< BRETT. UND 
ROLLENSPIELE 


ZWEok- 
POSTER: 
BRAT & 


EYE OF THE 
BEHOLDER 


Am Südpark 12 

6092 Kelsterbach 
Schriftliche Anfragen nur 
gegen Rückporto. 


nz 


He 


‚> u 
BONLICO Serviceline 


Haben Sie Fragen zu Bomico 
Spielen? Möchten Sie Tips zum 
Spielablauf? Unsere Spiel- 
experten helfen weiter! 

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 


Editorial 


a, haben Sie alle Fehler in 
N ersten Ausgabe ge- 

funden? - Glückwunsch! 
Ich versichere Ihnen, daß wir die 
Konsequenzen und den Verant- 
wortlichen die Hammelbeine 
lang, gezogen haben. (In Zu- 
kunft werden wir in diesen Fällen 
auf unsere gut sortierte Nilpferd- 
Peitschen Sammlung zurück- 
greifen.) Aber Spaß beiseite - 
wer sich beim Lesen der Play Ti- 
me über Ausdrücke wie "Ab- 
knallerspiel mit horizontalem 
Bildlauf” gewundert hat, dem 
sei gesagt, daß der Großteil un- 
serer Redaktion in England sitzt 
und viele Artikel erst noch über- 
setzt werden müssen. Wir tun un- 
ser bestes, die Texte so "rund" 
wie nur möglich zu machen, 
sind aber auch der Meinung, 
daß brandheiße Infos und News 
den einen oder anderen stilisti- 
schen Ausrutscher rechtferti- 
gen. Auch die distanzierte Anre- 
de “Sie” hat einen Grund. Da wir 
unsere Leserschaft noch nicht 
kennen, wollten wir uns auch 


nicht von Anfang 
an das Kumpelhaf- 
te "Du” herausneh- 
men. Schreiben Sie 
uns doch einfach, 
was Ihnen an Play 
Time (nicht) gefällt. 
Wer jetzt aber nicht 
schreiben sondern 
lesen will, sollte 
schleunigst umblät- 
tern. Auf den näch- 
sten Seiten finden Sie neben 
Previews und Reviews noch vie- 
le weitere Themen: Ein Test der 
neuesten Joysticks, Konsolen- 
Power für Nintendo, Sega, Atari 
und PC-Engine, ein Special über 
American-Football Games und 
auf vielfachen Wunsch: Seiten- 
weise Tips und Tricks! 

Wir hoffen mit dieser Mischung 
richtig zu liegen. Falls nicht, 
schreiben Sie uns einfach. Ich 
wünsche Ihnen auf jeden Fall 
viel Spaß mit der vorliegenden 
Nummer. 


Arthur Kreklau 
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Was Sie schon immer wissen wollten....aber nie zu fragen wagten über das 


PLAY TIME-TEAM 
oder: konntet ihr uns diese i 
uf dieser Seite 
wollen wir es Ih- 
en vorstellen: 


das PLAY-TIME-TEAM - 
Tag und Nacht im Ein- 
satz, um Ihnen die ak- 
tuellsten Spieletests, 
die besten Tips&Tricks, 
die heißesten News, 
die interessantesten 
Brett- und Rollenspiele 
und die up to date 
Gallup-Charts zu bie- Die beiden CvDs (Chefs vom Dienst): 


ten. na 
a Christian Geltenpoth - ohne Arthur Kreklau - einer, dem das 
Telefon nur ein halber Mensch... Grinsen nicht so schnell vergeht.. 


Anja Stöberlein - alias Mrs Thorsten Szameitat - im- Alexander Wiederhold (Fotos) - 
Mac- "verbricht" ab dieser Aus- meraufderJagdnach den hier in einer Miami Vice-Szene 
gabe das Layout unglaublichsten Gerüchten... auf Monkey Island... 


Alexander Dieter Kneffel - testet Christian Müller - hier Oliver Menne - last 
Geltenpoth- alias Mr jedes Spiel bis zum etwas geschafftnach but not least - auf der 
AD&D - kein Rollen- Abwinken.. mehrstündigen Konso- Suche nach den 

spiel ist vor ihm sicher! len-Spiele-Tests. heißesten Tips& Tricks. 


JE Spieletest in DIE Symbole tür.. 


Play Time ist nach ei- 
nem ausgeklügelten 
System aufgebaut. a | 
Da sind zum einem die 
seitlichen Markierun- A 
gen, die Ihnen helfen \ 
sollen, schneller die 


gewünschte Rubrik zu 
finden. 


Die Symbole am An- 
fang jedes neuen Tests 
verschaffen Ihnen so- 
fort die wichtigsten In- 
formationen über den 
Hersteller, den Preis, 
das System und natür- 
lich das Spiel-Genre. 


Der Bewertungs- 

block am Ende des 

Testberichts zeigt Ih- Der Bewertungs- 

nen auf einen ‚Blick, block zeigt Ihnen GRAFIK 
was Sie von diesem auf einen Blick, SOUND 
Game zu halten haben. es vordem GAME-PLAY 
Lacht der Frosch, gut PREIS/LEISTUNG 


getesteten Spiel 
zu halten haben. 


für das Softwarehaus - 
ansonsten vergessen 
Sie’s lieber gleich wie- 
der -.das Spiel ist dann 
zumindest in den Au- 
gen des jeweiligen Te- 
sters nicht unbedingt 
das, was man "erste 
Sahne" nennen wür- 
de... 


Ein ganz gutes Kon- 
zept wie wir glauben - 
einfach und übersicht- 
lich. Natürlich haben 
wir für Kritik offene Oh- „ en a nee 
ren. Schreiben Sie uns | ee 
doch generell, was Ih- Zeyakashlainänd co Glare ge u eh 
nen am Konzept von messen en a ee 

Play Time gefällt und 

was wir noch verbes- 

sern sollten. 
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ier ist wieder Kerry 
Hi mit den 

neuesten Spielen 
und der neuesten Hard- 
ware. Vergessen Sie 
nicht, auch einen Blick in 
die Gerüchteecke zu wer- 
fen, bevor Sie losziehen 
um sich die neuesten 
Scheiben zu holen. 


FUTUREGRAMES 
ODER 
INFOGRAMES? 


Von den jazzigen Presse- 
konferenzen an Schauplät- 
zen wie "Madame Tus- 
sards’abgesehen, sind die 
Spiele von 'Infogrames’ im- 
mer zukunftsorientiert. Vie- 
le ihrer Spiele, ein gutes 
Beispiel ist da die PC-Versi- 
on von "AlphaWaves', erin- 
nern mich an cubistische 
Zeichnungen von im Raum 
angeordneten Kugeln und 
Dreiecksflächen. 

Kaufen Sie sich am besten 
die Amiga-Version von 'Al- 
pha Waves’, die seit Mon- 
tag, dem 25. März erhältlich 
ist, und Sie werden sehen, 
was ich meine. 

Für die Amiga-Version zah- 
len Sie um die 70 DM, die 
PC-Version geht für etwa 90 
DM über den Ladentisch. 
‘Metal Masters’, welches 
gerade erst veröffentlicht 
wurde ist sogar noch ein 
besseres Beispiel für die fu- 
turistische Firmenphiloso- 
phie. Dieses Spiel ist ver- 
gleichbar mit "Robotic 
Sports’ und ermöglicht es 
Ihnen einen eigenen Robo- 
ter zu bauen. Seien Sie be- 
reit, bis zur letzten Schrau- 
be zu kämpfen, da Sport für 
diese Roboter eine 
Schlacht ist. Wie wir im Mai 


sehen werden, ist "Infogra- 
mes’ in der Lage uns eine 
größere Auswahl an Spie- 
len zu bieten. Achten Sie 
vor allem auf “Alcatraz” und 
"Billiards II”.Das erste der 
Spiele soll während der er- 
sten zwei Maiwochen, das 
andere in den beiden letz- 
ten veröffentlicht werden. 
“Billiards II” ist insofern ein- 
für "Infogrames‘ typisches 
Spiel als es Sportarten in 
3-D-Manier beinhaltet. So- 
wohl die ST, als auch die 
Amiga-Version kosten vor- 
aussichtlich etwa 80 DM. 
Fans von ‘Sim City’ und 
“Populous” können nun bei- 
de Spiele zusammen er- 
werben. 


HEWSON IN 
BEDRÄNGNIS 


Wie es scheint, befindet 
sich nicht nur "Activision', 
Vater von so klassischen 
Spielen wie ‘Shanghai’ in 
der Klemme. 'Hewson’, aus 
dessen Hause das Spiel 
“Uridium” mit seinem extra- 
zarten Scrolling stammt, ist- 
nicht mehr in der Lage, die 
lang-erwartete 16-Bit Um- 
setzung zu veröffentlichen. 
Es war mir nicht möglich, 
mit Toni Waknell, die für die 
Öffentlichkeitsarbeit zu- 
ständig ist, zu sprechen. 
Statt dessen wurde ich von 
einem Firmensprecher dar- 
auf hingewiesen, man habe 
ihren Anschluß aus Kosten- 
gründen abgemeldet. Als 
wir in Druck gingen, war 
niemand von Hewson in der 
Lage, uns Auskunft zu ertei- 
len 


ZUSAMMENSCHLUß 
VON SIERRA UND 


BRODERBUND 


Hewson dürfte nunmehr der 
Vergangenheit angehören, 
aber es scheint, als würde 
Sierra an einer eigenen Zu- 
kunft arbeiten. 

Damit geht der Hersteller- 
von Unterhaltungssoftware 
wie etwa ‘Kings Quest V’ 
Hand in Hand mit Broder- 
bund. 

Von Broderbund stammen 
sowohl Lern- als auch An- 
wenderprogramme, wie et- 
wa der "Print Shop’ oder die 
“Carmen Sandiego Reihe. 
Daneben natürlich auch 
solche Klassiker wie "Raid 
on Bungling Bay oder das 
etwas neuere "Wings of 
Fury‘. 

Ken Williams von Sierra 
wird der Vorsitzende dieser 
Tochtergesellschaft sein. 
Wie er uns erklärte, würde- 
sich aber die Art der von 
Sierra veröffentlichten Spie- 
le nicht ändern. Vielmehr 
würden sich die beiden Un- 
ternehmen in Zukunft die 
Vermarktung und ihr techni- 
sches sowie finanzielles 
Know-How teilen. 


TECHNO VIDEOS 


Wenn Sie diesen Monat ei- 
ne Pause zwischen dem 
Spielen einlegen wollen, 
dann schauen Sie sich doch 
mal die neuesten Kaufvi- 
deos von CBS Fox an. 

Sie brauchen eigentlich nur 
um die 30 DM für jedes An- 
gebot, und die Zeit zum An- 
schauen. Erleben Sie in 
“Twilight Zone‘ mit William 
Shatner und Telly Savalas 
übersinnliche Dinge und 
merkwürdige Reisen. Oder 
würden Sie viel lieber die 
tiefen von "Abyss erfor- 


schen? 

Die fantastischen Spezial- 
effekte in diesem Unterwas- 
serabenteuer stammen 
übrigens aus der Feder von 
Stan Winston, der auch bei 
Aliens gedreht hat. Beide 
Videos sind ab dem 9. Mai 
erhältlich. 

Wenn Sie nach diesen har- 
ten Streifen etwas Ab- 
wechslung brauchen, ist 
vielleicht “Erich der Wikin- 
ger genau das Richtige für 
Sie. Hauptdarsteller in die- 
sem Film voller Action und 
Fantasie über Seeschlach- 
ten, untergehende Städte 
und böse Monster ist Terry 
Jones an der Seite von 
John Cleese. 


PLATZ FÜR EIN 
PHILIPS-ROM? 


Besitzer eines PCs können 
seit neuestem ein CD-ROM 
für etwa 1200 DM erwer- 
ben. 

Der tragbare CM50 ist so- 
wohl für 12cm als auch 

8 cm Musik- oder ROM- 
CDs, mit einer Kapazität 
von 600 MBytes geeignet. 
Da das Laufwerk über den 
PC-Bus gespeist wird, ist 
kein weiteres Netzteil not- 
wendig. Das Laufwerk ist 
über die CD-Rom-Händler 


Der CM50 


Optech, Microinfo und CD- 
Fiche zu beziehen. Zusätz- 
liche Informationen können 
Sie bei Julie Davies, Philips 


Tel: 089-4489389 


GAMEBOY 


Gamelight 
Magnifier 
Amplifier 
Lightboy 
Tasche 
Koffer 
Protector 


Batman 

Battle Bull 
Bomber Boy 
Boxxle 
Boxxing 
Bubble Bobble 
Bugs Bunny 
Castlevania 
Chase HQ 
Chessmaster 
Contra 

Cyraid 
Dexterity 
Double Dragon 
Dragons Lair 

F 1 Spirit 

Final F. Legend 
Ghostbusters II 
Gremlins 2 
Ikari 

In Your Face 
Ishido 

Klax 

Kung Fu Master 
Lock'n Chase 
Loopz 

Mickey Mouse 2 
Motocross 
Nemesis 

NFL Football 
Ninja Adventure 
Paperboy 
Parodius 

Pipe Dream 
Pinball 

Puzznic 
R-Type 

Rolans Curse 
Side Pocket 
Skate or Die 
Teenage Turtles 
Ultima 
Wrestling 


29,00 
29,00 
29,00 
59,00 
19,00 
29,00 
39,00 


59,00 
69,00 
49,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
49,00 
69,00 
69,00 
49,00 
69,00 
69,00 
69,00 
79,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
39,00 
49,00 
69,00 
49,00 
55,00 
69,00 
49,00 
59,00 
69,00 
69,00 
49,00 
69,00 
49,00 
39,00 
49,00 
69,00 
69,00 
69,00 
49,00 
49,00 
79,00 
69,00 


SEGA MEGA SUPER FAMICOM 
Joypad 39,00 ab Lager lieferbar 
Arcade Power 119,00 
Euroadapter 29,00 Actraiser 

Augusta Golf 
Afterburner 109,00 Baseball 
Ambitions of Caesar 119,00 Big Run 
Aleste 99,00 Darius Twin 
Aeroblaster 99,00 Drakkhen 
Dick Tracy 89,00 Final Fight 
Elemental Master 89,00 Gradius 
Fatal Labyrinth 119,00 Great Battle 
Gaiares 99,00 Hole in One 
Gynoug 89,00 Populous 
Hellfire 49,00 Simeity 
Hellraiser 119,00 Ultraman 
Insector X 59,00 u.v.m. 
James Pond 119,00 
Joe Montana 99,00 
Klax 89,00 PC ENGINE 
Lakers vs. Oeltics 109,00 1944 
Mickey Mouse 69,00 Backann 
Midnight Resistance 119,00 
Might Magic 99,00 Bonze Adventure 
Mystic Hunter 99,00 en 
Nadia 99,00 
PGA Tour Golf 119,00 nn u 
Shadow Dancer 69,00 a 
Super Airwolf 109,00 BANBBRN Eee 
Super Shinobi 69,00 Bine Meteh 
Stormiard 119.00 Formation Soccer 
Strider 69,00 a Er 
Thunder Force Ill 109,00 Bora Tonma 
Valis Ill 109,00 Jacky Chan 
Vermillion 139,00 
Verytex 99.00 Masters of Monster 

; Moto Roader II 

Mr. Heli 

Nectaris 
GAME GEAR PC Kid 
Chase HQ 69,00 Ep 
GLoc 69,00 San 
Head Buster 69.00 Salon! Soldiers 
Kinetic Connection 69,00 a 
Mickey Mouse 79,00 
Phantasy Star 79,00 
Pop Breaker 69,00 PC E N G I N E GT 
Pro Baseball 69,00 Grundgerät mit 
Psychic World 69,00 3 Spielen 699,00 
Super Golf 69,00 
Woody Pop 69,00 Mehrspielerkabel 59,00 
Wonderboy 69,00 Tasche 39,00 


AMIGA 

Bane of Cosmic Forge 89,00 
Bards Tale 3 69,00 
Blue Max 75,00 
Chuck Rock 59,00 
Das Boot 75,00 
Elvira 79,00 
Fantasy World Dizzy 19,00 
Final Whistle 33,00 
Great Courts 2 69,00 
Killing Cloud 75,00 
Larry Triple Pack 109,00 
Lemmings 65,00 
Monaco GP 59,00 
Monkey Island 75,00 
Nam 75,00 
Panza Kick Boxing 75,00 
PGA Tour Golf 69,00 
Speedball 2 65,00 
SWIV 59,00 
Turrican 2 59,00 
Wonderland 75,00 
Z-Out 59,00 
512 KB Erweiterung 99,00 
MS-DOS 

Bane of Cosmic Forge 89,00 
Death Knights of Krynn 75,00 
Elite Plus 89,00 
Eye of the Beholder 75,00 
Genghis Khan 95,00 
Larry Triple Pack 109,00 
Life & Death 2 75,00 
Links (VGA) 89,00 
Links Courses 39,00 
Monkey Island (VGA) 89,00 
Nam 89,00 
Red Baron (VGA) 89,00 
Silent Service 2 89,00 
Sim Arch 1 39,00 
Sim Arch 2 39,00 
Simearth (kompl. dt.) 99,00 
Space Quest 4 (VGA) 89,00 
Spelicasting 101 69,00 
Ultima 6 89,00 
Wing Commander 89,00 
Soundblaster 399,00 


Alle Preise inkl. MWSt. Versand nur 
per Nachnahme. Irrtum, Änderung, 


Liefermöglichkeit vorbehalten, 


MÜNCHEN-FRANKFURT-STUTTGART-BREMEN-AUGSBURG- 
ROSENHEIM-MAINZ-HAMBURG-BERLIN-HAMM-MOERS- 
MÜHLDORF-ÖSTERREICH 


ECS Vertriebs GmbH 


Ladenverkauf und Versand in: 


8000 München 80 : Rosenheimer Str. 92a 
Tel.: 089-448 9389 
Fax.: 089-48 3757 


6000 Frankfurt 1 : Taunusstr. 52-60 
Tel.: 069-23 7637 


7000 Stuttgart : König-Karl-Str. 69 


ta 


rk! 


2800 Bremen 1 : Birkenstr. 44 /Hillmannpl. 
Tel.: 04 21-30 2345 


6595 Mainz /Gustavsburg : Darmstädter- 
Landstr. 83 
Tel.: 061 34-533 99 


2000 Hamburg 54 : Kieler Str. 421 


Tel.: 040-54 30 10 


1000 Berlin 44 : Emserstr. 33 
Tel.: 030-6 25 30 30 


4700 Hamm 1 Wilhelmstr. 25 


Tel.:02381-26034 


4130 Moers 1 : Homberger Str. 72 a 


Tel.: 02841-170150 


8260 Mühldorf : Ledererstr. 7 
Tel.: 086 31-15912 


A—6020 Innsbruck : Andechsstr. 85 


Tel.: 05 12-49 26 26 


NNOSUNMIS uSBe1UeISIPUgH 


Marketing Services Mana- 
ger, unter der Nummer 
0044-0306 75777 in Eng- 
land erfragen. 

So können Sie etwa den 
Fahrplan für Zugverbindun- 
gen innerhalb Europas oder 
Währungsauskünfte auf ei- 
ner mehrsprachigen CD 
von Philips erhalten. Für- 
den Reisenden jeden Alters 
ist der "European Business 
Guide’ geeignet, der eben- 
falls auf dem CM50 läuft. 
Die aktuelle Ausgabe ist um 
die 300 DM zu haben. Et- 
was teuerer kommt Sie da 
schon das 'CDD 401 desk- 
top CDROM für etwa 1800 
DM. Dafür bietet es aber 
schnellere Zugriffszeiten 
und ebenfalls eine Kopf- 
hörerbuchse sowie 
Chynch-Ausgänge. 

Beide Produkte kommen ab 
1992 auf den europäischen 
Markt. 


"REAL THINGS’ 
WERDEN LEBENDIG 


Wenn Sie selber zwar nicht 
zeichnen können, sich je- 
doch gerne als Künstler se- 
hen würden, haben die 
"RGB Studios genau das 
Richtige für Sie. 

Die 'Real Things’ Reihe 
läuft mit Deluxe Paint Ill 
oder jedem anderen Pro- 
gramm zusammen, das 
“animbrushes’ (=animierte 
Shapes) unterstützt. Diese 
Serie enthält lebendige Ge- 
schöpfe, die Sie nach eige- 
nem Belieben ändern und 
sowohl zum reinen Vergnü- 
gen als auch für ernstere 
Anwendungen nehmen 
können. 

Die in der letzten Ausgabe 
enthaltenen Menschen eig- 
nen sich Ideal, um damit 
Wettkampfstrategien für 
das nächste Sportfest zu 
entwerfen. Vorteilhaft an 
diesen Produkten ist die 
Möglichkeit, neben dem 
manipulieren auch eigene 
Animationen zu entwerfen. 


Wie mir Robin Bison sagte, 
handeltes sich hier um eine 
weiterführende Reihe. RGB 
wollen in Zukunft pro Jahr 


mindestens 3 Ausgaben 
veröffentlichen. Achten Sie 
im nächsten Jahr auf die- 
Ausgabe mit Amphibien. 
Mehr Information können 
Sie direkt unter der Num- 
mer 
0044-082581 2666/3592 
bei RGB in England erfra- 
gen. Schriftliche Anfragen 
können an folgende Adres- 
se gerichtet werden: 
RGB Studios, 
Gables, BMX, 
East Sussex TN 22 4PP. 


ATOMINO 


Sie sollen auch nach er- 
scheinen dieses Heftes 
wieder in der Lage sein, das 


neueste Spiel aus dem 
Softwarehaus mit der 
durchgehend überzeu- 


gendsten Grafik und Ge- 
staltung zu kaufen. Nach 
Lemmings nun Atomino, 
wie die neueste Creation 
heißt, bei der es darum 


geht, Moleküle aus Atomen 
zusammen zu bauen. 


—— 


Nach Lemmings: Atomino 


Obwohl es vielleicht nicht 
so reizend wie Lemmings- 
aussieht, ist es genauso 
fesselnd. Manche der Mo- 
leküle müssen eine Vorga- 
be erfüllen, aus einer be- 
stimmten Anzahl Atomen 


vw“, 
000 000 


oo 


v 


000 


bestehen oder bestimmte- 
Objekte verkörpern. Die ge- 
gebenen Atome lassen sich 
mit bis zu vier weiteren Ato- 
men verbinden. Gelingt es 
Ihnen innerhalb einer be- 
stimmten Zeit nicht, die Ato- 
me zu verbrauchen, ist das 
Spiel vorbei. 

Die Versionen für PC, Ami- 
ga und ST sind um die 80 
DM erhältlich, eine Version 
für den O64 ist für etwa 30 
DM zu haben. 

Atomino liegt dem erst kürz- 
lich veröffentlichten Spiel 
"Armour-Geddon dicht auf 
den Versen. Darin geht es 
um die Rettung der Welt mit 
Hilfe von zigtausend Waf- 
fen. Wenn Sie mich fragen, 
sehe ich durch den Einsatz 
von Waffen aber eher eine 
Zerstörung. Für ca. 80 DM 
können Sie mit Armour- 
Geddon nun auf einem Ami- 


Mania’ diesen Eindruck 
vermitteln. 

Ein Strategiespiel mit der- 
Aufmachung eines Arcade- 
spiels. Spielidee ist die Ko- 
lonialisierung Ihres Raumes 
während einer, aus neun 
wählbaren Epochen. Hier 
können Sie Gott spielen 
und die Evolution durch den 
Aufbau von Industrie und 
Waffen beschleunigen. Da- 
bei können Sie dann auch 
gleich die gut getroffenen- 
Graphiken bewundern. 

Ob Sie nun lieber 
Höhlenmensch für einen 
Tag sind, in beiden Welt- 
kriegen mitkämpfen, als 
Römer spielen oder viel- 
leicht die ferne Zukunft erle- 
ben wollen bleibt Ihnen 


überlassen. Daneben kön- 
nen Sie auch Epochen ver- 
mischen, etwa Höhlenmen- 
schen eine Spitfire fliegen 


MEGA 1 MANIA 


ga oder ST Chaos stiften. 


MIRRORSOFT 


wird im Juni offiziel Ver- 
rückt. Zumindest soll Ihnen 
ein Spiel Namens’ Mega-lo- 


Wird Mirrorsoft verrrückt? 
lassen, oder römische Cen- 
turier mit Atombomben 
spielen lassen. 

Die Graphiken sind aus- 
führlich und sauber, doch 
sind die Soundeffekte des 
Spiels die Krönung dieses 
Spiels. Hören Sie sich doch 
mal die digitalisierten Stim- 
men von Berufsschauspie- 
lern an. 

Entwickelt wurde das Spiel 
von "Sensible Software‘, 
aus deren Feder so be- 
kannte Spiele wie Wizball, 
International 3-D, Tennis 
und Microprose Soccer 
stammen. Auch diese Ver- 
öffentlichung wird ohne 
Zweifel ein Erfolg. Schauen 
Sie es sich am besten mal 
auf einem PC, Amiga oder 
STan. 


GREMLIN’S NEUES 


Der Mai bringt Ihnen "Swit- 
chblade 2° von Gremlin für 
den Amiga und ST ins 
Haus. 

Sechs Level mit 100 Scre- 
ens voller Action werden 
Sie wohl für. das nächste 
Jahr außer Atem bringen. 
Suchen Sie nach Waffen 
und mampfen Sie die 


» 


Sw 


ae RR se 


itchblade 


leckere Nahrung die bei 
weitem das Essen in unse- 
rer Kantine übertrifft. 


SALES CURVE 
DRANGT AUF DEN 
MARKT 


So sind von diesem Uhnter- 
nehmen für dieses Jahr 
mehrere Veröffentlichungen 
geplant. "Rod-Land' ist die 
Arcadeversion eines 
Kampfsportes. 

Jedoch sind Sie hier neben 
der Stange mit magischen 
Schuhen bewaffnet und Ih- 
re Gegner sind reizende 
Kaninchen und ähnliches 
Getier. 

Gleich nach dessen Er- 
scheinen im September soll 
irgendwann zwischen Okto- 
ber und November 'Big 
Run’ für den ST, Amiga und 
C64 folgen. In diesem Auto- 
matenspiel, daß unterLi- 
zenz von Jaleco steht, ha- 
ben Sie die Chance, ein 
Ralleyfahrer zu sein. 
Zusammen mit dem in 
Texas beheimateten Soft- 
wareverlag "Tradewest‘ 
wird Sales Curve an Weih- 
nachten 91 "Double Dragon 
Ill: The Sacred Stones’ der 
Öffentlichkeit vorstellen. 
Diesmal müssen unsere 
Helden Billy und Jimmy die 
bösen schwarzen Krieger 


besiegen und die drei Ro- 
settensteine zu finden. Nur 
wenn diese drei Steine ge- 
funden sind, kommen die 
beiden nach Ägypten um- 
dort gegen den stärksten 
Feind der Erde anzutreten. 


Für mich klingt das alles et- 
was schauerlich. Die viele 
Arbeit an diesen Projekten 
erklärt vielleicht, warum die 


Umsetzung des Automa- 


- 


waffnette Heldin, während 


FCHEEESERBEER 


tion-Adventure für drei 
Spieler. Rak, Rip und Rol 
sind entführt, und in ein Ir- 
renhaus gesteckt worden. 
Rak, der Anführer, hofft, 
daß er seine Freunde in die 
Freiheit führen kann. 

Wegen ihren magischen 
Fähigkeiten und Dynamit- 
stangen sollte man sie nicht 
unterschätzen. Rip ist eine 
mit tödlichen Dolchen be- 


1. 
Pr 


Rodland bietet viel Abwechslung 


tenspiels Asylum noch nicht 
fertig ist. 
Asylum ist ein Fantasy-Ac- 


Rol eine Kette zum zuschla- 
gen benutzt. All diese Waf- 
fen und so mancher Zauber 


GNADENLOS GmbH - der Videospiele - Versand der Superlative 


0161-2830778 


NEO GEO 
Grundgerät 


Joystick 


Bowling 
Burning Fight 
Baseball 
Ghost Pilot 
Golf Player 
Joy Joy Kid 
King Monster 


Nam 1975 
Riding Hero 
Sengoku 
GAMEBOY 


Aero Star 


79,9 
99,90 


Alpha Mission 399,90 
Blues Journey 399,90 
229,90 
399,90 
tars 229,90 
399,90 
199,90 Klax 
299,90 
399,90 
Magigian Lord 229,90 
229,90 
229,90 
399,90 


Days of Thunder 55,90 
Double Dragon 53,90 
Dr. Do 5 


45,90 
55.90 


Dr. Mario 
Duck Tales 
Final Fantasy 
Final Reverse 
Ghostbusters 
Go Go Tank 
Gremlins II 
Ishido 


Hatris 


DODBMNMAO 


Kung Fu Master 
Kwir 

Loopz 

Mario Land 
Motocross 
Navy Seals 
NBA All Stars 
Nemesis 
Ninja Turtles 
Nobunagas 
Paperboy 
Parodius 


BER: BRBEBEARHRER 


SEGA MEGA 


Aeroblaster 
Arrowflash 
Bimini Run 
Columns 
Crackdown 
Dando 

Dick Tracy 

E - Swat 

Fatal Labyrinth 
Gaiares 
Gynoug 

Hard Driving 
Hellfire 
Hellraizer 
Insector X 
Joe Montana 
Ka-Ge-Ki 
Ken North 
Magical Hat 
Mickey Mouse 
Monsterlair 
Musha Aleste 
PGA Tour Golf 


DO S@NS 


PC ENGINE 


Bonze Adv. 
Columns 7 
Download II CD 
Moto Roader Il 
Br Sr 

inja Spirit 
R- Type 
Road Spirit CD 
TV Sports 
Y’s III CD 


® 
& 


088825882 
SE5333888 


SUPER FAMICOM 
Augusta Golf 

Simeity 

Ultraman 


weitere Spiele lieferbar 


GAMEGEAR 


Baseball 
Ballon Kid 
Batman 
Battle Bull 
Beach Volley 
Beetlejuice 
Boxxle 
Bubble Bobble 
Castlevania 
Chase HQ 
Chessmaster 
Contra 
CosmoTank 


Pipe Dream 
Pitman 

Quarth 
R-Type 

Red October 
Robocop 
Simpsons 
Solomons Club 
Ultima 
Volleyfire 
Wrestling 

WWF Superstars 


Phelios 
Shadow Dancer 
Strider 
Stormlord 
Super Monaco 
Super Shinobi 
Technocop 
Thunderforce Ill 
Tiger Heli 

Valis Ill 
Vermillion 
Verytex 


55,90 
Mouse 


Devilish 
Micke 

Shinobi 
Phantasy Star 


EEESAHESLLHAAEELDEEDEEIEAER 


ssgggggg 


IS 
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weitere Spiele lieferbar 


MIAMI DOPANINNNPENNO 


SI 


Lieferung per Nachnahname 
zuzügl. DM 9,50 Versand. 
Ausland nur Vorkasse. 
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Phantasie vom Feinsten: Salescurve 


aus dem Zauberspruchau- 
tomaten werden schon 
dafür sorgen, daß unsere 
Helden nicht bis an ihr Le- 
bensende gefangen blei- 
ben. 


ACCOLADE UPDATE 


Seit kurzem gibt es 'Stag 
für ST und Amiga, ‘Search 
for the King sowie 'Conspi- 
racy auf dem PC. Daneben 
ist "Pro Sports’ erschienen 
und kostet um die 90 DM für 
PC und Amiga, etwa 60 DM 
für den C64. 


Ihre Aufgabe ist, herauszu- 
finden, worum es in den 
Spielen geht... 


VIRGIN’S NEUESTE 


Frisch erschienen ist 'Zork 
I" und "Excalibur für Ami- 
ga, ST und PC. 

Weiterhin noch erschienen 
ist "Sarajon', ein Puzzle- 
spiel ähnlich dem guten 
"Shanghai' von Activision. 
Seit März ist auch eine PC 
Version des Spiels "Golden 
Axe' erhältlich, das es seit 


Power... 


..für Ihren C64 


Programme | 
auf Diskette.| 


Für nur DM 9,80 im Zeitschriftenhandel! 
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einigen Monaten für den 


Amiga gibt. 
C64 Fans können sich über 
"Supremacy freuen, das 


seit dem 29. März zu haben 
ist. 

"Wonderland’ ist seit dem 
22. im Handel, "Infocom En- 
chanter kommt am 14. Mai 
in die Auslage. Ab dem 
12.Juni gibt es dann auch 
"Sorcerer für Amiga, ST 
und PC. 


SCHNÄPPCHEN 


Wie es scheint, sind ein 
paar Schnäppchen unter- 
wegs. 

Für etwa 30 DM soll eine 
Sammlung an 8-Bit Spielen 
mit so bekannten Titeln wie 
"Bullseye' und "The Kryp- 
ton Factor auf Kasette er- 
hältlich sein. Ab März kön- 
nen Sie Ihr Taschengeld 
dafür verbrauchen. 
Basketballfans werden 'RBl 
I, eine Arcadeumsetzung, 


mögen. 
Eine weitere Umsetzung 
namens "Thunderjaws’ 


werden Ihre Augen im Juni 
bestaunen können. 


NEUER FLUGSIMU- 
LATOR 


Microprose hat den 'F19 
Stealth Fighter‘ verbessert 
und das Endprodukt 'F117A 
Stealth Fighter genannt. 
Zwischen den neun Ein- 
satzorten wird auch der 
hochaktuelle Irak zu finden 
sein. 

Momentan ist nur die PC 
Version erhältlich. (um die 
120 DM) 


EINIGE TIPS. 


Electronic Arts brachten 
kürzlich eine neue Ergän- 
zung zur "Hard Nova - 
Sammlung auf den Markt. 
Das ‘Hard Nova Clue Book’ 
ist für die PC Version dieses 
ziemlich ansprechenden 
Weltraumadventures ge- 
dacht. 

Etwa 90 DM müssen Sie für 
dieses Spiel schon hinle- 
gen, das Buch ist für etwa 
15 DM zu haben. Eine loh- 


nenswerte Anschaffung, 
wenn Sie diesem Spiel ver- 
fallen sind. Neben vielen 
Tips und Anregungen wer- 
den Ihnen darin Hinweise 
zur Lösung bestimmter Si- 
tuationen gegeben. 


SHANGHAI SURPRI- 
SE 


Diese Neuerscheinung von 
Sierra-on-Line hat eher et- 
was mit China, als mit Ma- 
donna oder dem Spiel von 
Activision zu tun. 

Von Sierra erhielten wir nur- 
spärliche Auskunft, das 
Spiel geht in die gleiche 
Richtung wie "Rise of the- 


Dragon’ (Beschreibung in 
der PlayTime, Ausgabe 
Mai). 


Uns wurde ein realitätsna- 


Phantastische Grafik: 
Shanghai Surprise 


hes Spiel über Chinas dun- 
kle Zukunft versprochen. 
Ich kann Ihnen aber jetzt 
schon mit Sicherheit ver- 
sprechen, daß Sie von der- 
PC-Graphik hingerissen 
sein werden (siehe Bild- 
schirmfotos). Eine ausführ- 
liche Übersicht ist für den 
nächsten Monat geplant. 


Realitätsnah! 


POW 


ahnsinns 
Joysticks - oder 
Joystick-Wahn- 


sinn? Genausowenig wie 
man mit einem platten 
Reifen ein Rennen gewin- 
nen kann, ist es unmög- 
lich mit einem Joystick 
einen neuen Rekord 
aufzustellen, der wie eine 
Keule reagiert. 

Sie wissen nicht, welcher 
Stick der richtige für Sie ist? 
Unser Mann in England hat 
die nachfolgenden Modelle 
für Sie getestet. 


enn die Action mal 
überhand nehmen 
sollte und es mal 


wirklich haarig wird - dem 
Autofire dieses Sticks ist 
kein Spiel gewachsen. 

Eine große Grundplatte mit 


zwei Firebuttons machen 
ihn sowohl für den Tisch als 
auch den Freihand-Betrieb 
gebrauchsfähig. Leider 
muß man sagen, daß der 
Stick für Rechtshänder 
designed wurde. Ein Wahl- 
schalter konfiguriert den 
Stick mit jedem gängigem 
Computersystem und Zwil- 
lingskabel lassen einen 
Anschluß - bei entspre- 
chenden Systemen - an 
beide Joystick-Ports gleich- 
zeitig zu. “Wozu denn 
das?”, werden Sie jetzt 
fragen. Nun, durch Betäti- 
gen eines Schalters können 
Sie entscheiden, an 
welchen Port der Stick 
angeschlossen ist. 

Ideal für den C-64, dessen 
Programmierer sich nie für 
einen Port entscheiden 


konnten. Für Shoot-Em - 
Ups hat der Maverick 1 
einen echten Killer von 
Auto-Feuer auf der Pfanne. 
Im Flugsimulationstest 
konnte der Stick durch 
Präzision überzeugen, ein 
rechtes Flug-Gefühl will 
aber mangels Masse nicht 
aufkommen. Der Stick ist 
einfach zu zierlich für einen 
zweistrahligen Jet. 
Hersteller: QuickShot 


STING RAY 


enn Blicke töten 
könnten, hätte der 
Sting Ray schon 


gewonnen. 
Leider sieht er nur gut aus 


und hält nicht, was sein 
modisches StarTrek- 
Design verspricht. 

Der vordere Firebutton ist 
okay, die beiden auf der 
Rückseite sind jedoch erst 
nach ausgiebiger Daumen- 
Gymnastik zu erreichen. 
Der Knauf an sich ist relativ 
kurz und dadurch entschie- 
den zu unhandlich. 

Die Präzision ließ sowohl 
bei Shoot-Em-Ups als auch 
beim Simulations-Test zu 
wünschen übrig. 

Hersteller: Logic 3 


it einer Auto-Feuer- 
Funktion wäre 
dieser Stick der 


r=STICKX5S 


Alptraum aller Shoot-Em 
Ups. 

Der Stick reagiert schnell 
und exakt auf alle Bewe- 
gungen . Der einzige Fire- 
button ist in der Mitte ange- 
bracht und daher sowohl für 
Rechts - als auch für Links- 
händer gleich gut zu errei- 
chen. 

Das kantige Design sieht 
nicht nur etwas seltsam 
aus, es erweist sich auch 
als schmerzhafter Nachteil, 
wenn sich der Stick in den 
spannendsten Momenten in 
die Handfläche bohrt. Er 
reagiert gut, nur etwas steif. 
Der Stick ist sowohl für 
Ballerspiele als auch Flug- 
simulatoren gut geeignet, 
für letztere müßte er nur 
etwas schwerer sein. 
Hersteller: S.T.C. 


JOYSTICK" 


The Arcade von S. T. C.: Kantig aber gut. 
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PATENT A 


NAVIGATOR 


r sieht so ähnlich wie 
der Sting Ray aus, 
und ist mit Autofire 
und einem Abzug-ähnli- 
chem Firebutton ausgestat- 
tet. Der seltsam geformte 


Und hier die neuen Sachen: 


ATARI ST 59.90 C-64 Cart. 49.90 


Amiga 59.90 
PC 99.90 
Amiga 69.90 
Amiga 59.90 
Amiga 69.90 
Amiga 49.90 
Amiga 49.90 
Amiga 49.90 


Chase HQ 2 
Battletech 2 
Buck Rogers 
Pang 
Powermonger 
Spindizzy Worlds 
Oops Up 

Super Off Road 
Team Yankee Amiga 59.90 
Wonderland PC 79.90 
Epyx Sporting GoldAmiga 59.90 
King's Quest 5 PC 99.90 
Elvira Amiga 59.90 
Red Baron Amiga 59.90 
Savage Empire Amiga 59.90 
Das Boot PC 99.90 
Exterminator Amiga 59.90 
Welltris Amiga 59.90 
Wolfpack Amiga 59.90 
Great Courts 2 Amiga 69.90 
Fant. World Dizzy Amiga 19.90 


PC 
ST 
ST 
sT 


ST 
ST 


ST 


PC 


sT 
sT 
PC 


ST 


Colossus Chess X 
Neues und spielstarkes Schachpro- 
gramm mit Spitzen-Grafik jetzt für, 
ATARI ST oder AMIGA 39.90 


Thunder Strike 
ASM-Hit aus 9/90 Seite 38: 
"Action pur wird garantiert” 


für ATARI STjetrzt 39,90 


89,90 
59.90 
69.90 
49.90 


49.90 
69.90 


Stick schmiegt sich ange- 
nehm in die linke bzw. rech- 
te Hand. Auch dieser Stick 
hat einen kurzen Knauf, der 
bei einem Ballerspiel 
schnelle Reaktionen zu 
läßt. Auch das Flugzeug- 
Feeling ist überraschender- 
weise ganz gut, liegt aber 
eindeutig an der Art wie sich 


Glanzstück 


Cc-64 59.90 
C-64 39.90 


C-64 39.90 PC 69.90 
PC 79.90 


Die ASM schreibt in 5/90: 
an Adventure der ‘kl 
logisch und erg 
BSEn sagen, daß S 
\ ei uns starte 

ür Ihren AMIGA bekommen können! 


Zierlicher Marverick 1 


der Joystick in der Hand 
halten läßt. 
Hersteller: Konix 


Mit diesem Stick haben Sie 
das Gefühl, eine Zeitreise 
zu unternehmen. Obwohl er 
sich am unteren Ende des 
QuickShot-Programms 
befindet, sieht der Apache 1 
gut aus und fühlt sich auch 


rinnern Sie sich noch | gut an. 
an die frühen Tage | Er liegt gut in beiden 
des Microschalters? Händen und hat sowohl ( 


"Endlich wieder ein 


für nur 


dären TURRICAN 1. 


DLADOPE 


schnellere Grafik! 


für ATARI ST oder AMIGA :: 


PUITISAHZ 
Der Action-Hit in fast allen Computerzeit- 


schriften. Der Nachfolger des schon legen- 


Jetzt noch bessere und 


Toller Sound, und bei 


SoX 


uns der fantastische Preis 


PC 99.90 
PC 99.90 


59.90 PC 59.90 
PC 69.90 


99.90 


Hard Drivin’2 
AMIGA/ST 


59.90 
59.90 
99.90 


c-64 39,90 
PC 59.90 C-64 39.9 


19.90 C-64C 14,90 
Afterburner 


Grand Monster Slam Cass 


3-D-Pool 
E-Motion 
I Alien 


Defender o,t. Crown 


19 Boot Camp 
Dark Castle 
ISS (Incredible 


Shrinking Sphere) 


Lifeforce 
Red Arrows 
(Flugsimulator) 


TETRIS (der HIT) 


Traxxon 


Premier Collection 


P47 Thunderboltf 


Die ASM schreibt in 3/90 S.10: 
Hier geht gut die Post ab, und 
von Langeweile kann kaum die 
Rede sein.” Auch unser Preis 


AT Ss app 29.90 


PC 


Die totalen Preis-Hämmer für C-64 


Cass 19.90 
9.90 
9.90 
14.90 
5.90 

14.90 
9.90 
9.90 


Soccer Mania 
(FuRball-Spiele-Pack) 
Skyfox 2 

Black Tiger 

Troll 

Bomb.Jack 1& 2 
Paperboy (der HIT) 
Dark Castle 
Plasmatron 
Summergames I 
Sixpack Vol 2 
Silverdisk 
(2-Spiele Pack) 
Discovery 
Mandragre 


Disk 
Disk 
Disk 
Disk 
Disk 
Disk 
Disk 
Disk 
Disk 
Disk 


29.90 
19.90 
29.90 
14.90 
14.90 
14.90 
14.90 
14.90 
14.90 
19.90 


“Cass 
Cass 
Cass 
Cass 
Cass 
Cass 


9.90 
5.90 


Cass 
Cass 


14.90 
14.90 
14.90 


Disk 
Disk 
Disk 


9.90 
9.90 
5.90 


Cass 
Cass 
Cass 


m 


Eine neue Superspielesammlung aus Archipelagos,Quadralien, 
Cynbernoid Il und Battleships. 
Für Amiga und Atari ST zum günstigen Preis von nur 


Der Klassiker $ür 


omplett in Deutsch Ill Ihre Aufgabe: 


Aarui ST 


Als Hacker dringen 


unser Preis jetzt: 19.90 
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ever mind 
Wenn die ASM in 2/90 S89 schreibt: 
So spannend, so herausfordernd war 
bislang selten ein Actionspiel mit dem 
gewissen Touch an Strategie.” 19.90 
Bei uns für AMIGA jetzt für...... 


Tower of Babel 
Strategie pur für Ihren ATARI ST 
Die ASM schreibt in 3/90 S.66: 
"Gutes, intelligent aufgebautes 
Spiel.” Wir sohreibe 

für Ihren ST nur 


Falcon a Mission Disk 

Sie wollen einen der schnellsten 
Simulatoren mit spitzen Grafik 
und vielfältigen Möglichkeiten? 
Wir haben den legedären FALCON 
für AMIGA und ATARI ST jetzt 


nur 49,90 und die Mission- 
Disk 2 haben wır für 29.90 


Carrier Command 
Strategie und la Grafik, Spitzentests 
und spannende Handlung, endlich eine 
Flugzeugträgersimulation die bestimmt 
nicht in der Ecke landet (besonders 
bei dem Preis): ATARI ST 

AMIGA 39.90 


Ds 151 
Dei Dacia IOVHTcoe 


RPRCHE u 


lan SGlraE 


yes 


Sieht gut aus und fühlt sich gut an: Apache 1 


einen Zeigefinger- als auch 
einen Daumen-Firebutton. 
dem Bildschirm sieht. 


Da der Joystick weder eine | Der große Stick mit der klei- 
Dauerfeuerfunktion noch | nen Bodenplatte ist für 
Microschalter hat, ist die | beide Spieletypen geeignet. 
einzige wahrnehmbare | Sowohl Ballern als auch 


ANWENDERPROGRAMME FÜR C-64 


LOGO - A LANGUAGE FOR LEARNING 

EINE EINFACH ZU ERLERNENDE COMPUTERSPRACHE, DIE 
KINDER UND ERWACHSENE BEIM DENKEN UNTERSTUTZT 
INTERAKTIV, FÜR ANFÄNGER UND EXPERTEN GEEIGNET 
BENUTZERFREUNDLICH , STARKE FARBGRAFIKEN 


LEARNING CAN BE FUN ... LEARNING IS FUN WITH LOGO. 


AUSFÜHRL ENGL HANDBUCH 
C-64 DISK FÜR NUR 


29.90 


ASSEMBLER MONITOR 64 - THE COMPILER FOR YOU 

DER ASSEMBLER 64 IST IN MASCHINENSPRACHE 
GESCHRIEBEN UND BESETZT 8 KBYTES DES RAM 

ER ERLAUBT FREIE EINGABE, VIELFÄLTIGE MÖGLICHKEITEN 
DER SPEICHERUNG EINES ERSTELLTEN OBJEKT-CODES 

UND VIELES MEHR 

DER ASSEMBLER 64 IST EINMALIG IN SEINER EIGENSCHAFT, 
KOMPLEXE AUSDRÜCKE ZU BERECHNEN 


AUSFÜUHRL. ENGL. HANDBUCH 
C-64 DISK FÜR NUR 


29,90 


lieferbar: sofort 


Die neuen AMIGA-Knüller 


Hunt For Red October 
Mariati 

Street Hockey 
Mayday Squad 
Barbarian 2 

Shinobi 


39.90 
29.90 
19.90 
19.90 
19.90 
29.90 


Diese Superspiele jetzt bei uns brandaktuell 
zu haben. Wer jetzt nicht zuschlägt den be- 
straft das Leben. 


HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT! 


Bitte fordern Sie unsere Gesamtpreisliste an! 


Der absolute Superrenner aus England. 
Eine Fußballsimulation der Spitzenklasse mit deutscher 


Spielanleitung. Dieses strategische Spiel verfügt über 


Reaktion auf die Aktionen 
des Spielers die, die er auf 


präzises Steuern ist für 
dieses Allround-Talent kein 
Problem. 


Hersteller: QuickShot 


STAR PROBE 


utofeuer, Microschal- 

ter und vier Firebut- 

tons und trotzdem 
fehlt dem Stick etwas. 
Die Hart-Plastik-Konstrukti- 
on macht ihn nicht besser, 
da sich der Stick dadurch 
nur unnatürlich anfühlt. 
Die Reaktionswege sind bei 
diesem Stick sehr lang und 
lassen ihn daher für Baller- 
orgien nicht geeignet 
erscheinen. 
Hier wie beim Apache kann 
der Stick Punkte im Simula- 
tionsbereich sammeln, 
obwohl kein multimillionen 
Dollar-Jet mit einem solch 
windigen Plastik-Teil 
ausgerüstet würde. 


Hersteller: Cheetah 


„ 10St. 6.90 
5.25 100 St. 56.90 


THE CONVERTA 


ies ist die. ultimative 
Billig-Version eines 
Joysticks. 
Keine Microschalter, kein 
Autofeuer, kein gutes 
Gefühl beim Spielen, kein 
gutes Design und keine 
Lust, dieses Ding weiter zu 
testen. 
Ich kann mir kein Spiel 
vorstellen, für das dieser 
Stick in besonderem Maße 
zu empfehlen wäre. 


Hersteller: KracklinF 


FLIGHTGRIP 1 


enn man sich 
dieses seltsam 
geformte Gerät so 
ansieht, erwartet man (die 
in Deutschland verbotenen) 
Quecksilber-Kippschalter. 
Aber weit gefehlt! 
Trotz des außergewöhnli- 


10 St. 9.90 


[2 
3.5 100 St. 89.90 


Natürlich liefern wir auch größere Mengen zu 
noch besseren Preisen. Rufen Sie doch 'mal anl 


DONKEY KONG 


Jetzt halten Sie sich fest: Der Automatenhit 
auf Modul für Jeden C-64! Einfach anstek- 
ken, und KONG jumpt original für Sie. Bei uns 

..DM 9.90 


jetzt zum Superpreis für nur.... 


SOFORT-BESTELLUNG 
PER TELEFON 
09 1112882 86 


Starglider 2 
Ausgefüllte 3-D-Vektorgrafik, 
große Handlungstiefe, phan- 
tastische Effekte aber nur 
"was für Leute mit Köpfchen! 
ATARI ST 29.90 AMIGA 29.90 


Der Hit: E-MO TION 

Die ASM schreibt im Test:"Uns Tronics 
versetzte E-MOTION in helle Begeiste- 
rung, bei einigen Leuten könnte man so- 
gar schon von Suchtgefahr sprechen.” 
Natürlich gab’s den Hitstern. Bei uns 
gibts dazu den niedrigen Preis::: 
AMIGA oder ATARI ST nur 


Stunt Car Racer 
Wenn Sie tolle Strecken, Ac- 
tion und Hektik suchen, dann 

haben wir das richtige für 


d 
arte kleben ur 


k 


eine hervorragende Grafik und ist technisch voll auf Pos! 
r 
7148 - 8600 Nürnbe® 


Airborne Ranger 
Original von Microprose und für 
ATARI ST oder AMIGA jetzt nur 


actionmäßige DM 39.90 


ausgereift. Ein Spiel das in jeden guten "Spielehaushalt" 
gehört. Für AMIGA, ATARI ST und PC für jetzt 


DENISSTRASSE 35 8500 NURNBERG 80 DENISSTRASSE 45 8500 NURNBERG 80 


#7 = ; a? > © 
Der Converta: die ultimative Billig 


-Version. Ein außerge- 


wöhnliches Design und große Funktionalität zeichnen 


diesen Stick aus. 


chen Designs ist auch 
dieser Joystick für ganz 
normale Sterbliche. 

Auch wenn der Begriff 
Joystick hier reichlich fehl 
am Platze ist, denn es 
handelt sich mehr um so 
etwas wie einen Lenker. 
Wenn man ihn fest in beide 
Hände nimmt, legt sich ein 
Zeigefinger und ein 
Daumen wie von selbst auf 


den entsprechenden 
Button. Die Bewegungen 
werden dem Stick mittels 
eines Joypads, wie man es 
von vielen Konsolen her 
kennt, übermittelt. Das Pad 
wird vom Daumen der 
linken Hand gesteuert und 
funktioniert überraschend 
gut. 

Flugsimulationen sind mit 
diesem Teil kaum zu 


Flightgrip 1: außergewöhnlich geformt, aber gut 


Der Navigator 


meistern, da man hier auch 
mal ein paar Tasten 
drücken muß - etwas 
schwierig bei einem Zwei- 
hand-Joystick. Auch für 
Shoot-em ups ist er nur für 
Rechtshänder zu empfeh- 
len. 

Hersteller: QuickShot 


| 
| 
| 
) 
; 


EXTERMINATOR 


ieser Stick erinnert 

uns an die gute alte 

Zeit der Atari Sticks: 
Eine schmerzhafte Angele- 
genheit - egal wie lange 
man spielt - und nur als 
Alternative zur Tastatur zu 
ertragen. 
Eine einfache quadratische 
Grundplatte, mit einem der 
Hand angepassten Knauf 
und obenliegendem Fire- 
button. 
Keine Microschalter, kein 
Autofire - nur das allernötig- 
ste, um mit den Bildschirm- 
gegebenheiten fertig zu 
werden. Ein verlässlicher 
Stick - solange man keine 
allzu hohen Anforderungen 
an ihn stellt. 
Genau die Art von Joystick, 
den man sich für den Fall 
der Fälle in der untersten 
Schublade in Reserve hält. 
Da er besonders robust und 
somit fast unverwüstlich ist, 
eignet er sich vor allem für 
Freunde von Action- oder 
Ballerspielen. 


Dungeons 


Dragoıs 


ür diese Rubrik zu 
F + ist auch 

kein Honiglecken das 
kann ich Ihnen sagen. 
Ich spielte so vor mich hin 
als der Chef-Redakteur 
daherkam und mir ein 
Exemplar von Dragon Wars 
auf den Tisch knallte. "Das 
nächste Dungeons & 
Dragons soll von diesem 
Rollenspiel handeln” war 
sein Kommentar dazu. Da 
saß ich nun. Ich hatte das 
Programm noch nie zuvor 
gespielt. Okay, nachdem 
ich mich ewig abgeschuftet 
hatte, war er fertig: Der 


komplette Führer durch 
Purgatory und die nähere 
Umgebung. 


Zuerst wollen wir uns der 


Charakter-Auswahl und 
Ausstattung zuwenden. 
Alles in allem kann man 
sieben Charaktere steuern, 
von denen man jedoch nur 
vier selbst erschaffen kann. 
Die mitgelieferten vier 
hatten mir zu allgemeine 
Fähigkeiten, daher habe ich 
etwas herumexperimen- 
tiert. Hier nun meine wert- 
vollen Erkenntnisse. Ein 
Charakter sollte ein Warrior 
sein, als zwei weitere wären 
Zauberer zu empfehlen. 


ARCANE, LOW und HIGH 


Einen Platz sollte man sich 
in der Party vorläufig noch 
freihalten. 

Der Krieger ist dazu da, um 
die Gegner plattzumachen, 
während die Zauberer für 
die Abwehr und die 
Sprüche zuständig sind. Ich 
fand heraus, daß ein 
Charakter HEALTH und 
DEXTERITY von 20 Punk- 
ten und FIST mit 10 Punk- 
ten den meisten Monstern 
mit einem einzigen Treffer 
den Garaus machen kann, 
aber immer noch relativ oft 
trifft und eine ganz annehm- 
bare Verteidigung hat. 

Die Wizards sind für die 
Magie zuständig (wofür 
auch sonst?). Für sie 


bzw. DRUID mit jeweils 
einem Punkt eine ganz gute 
Mischung zu sein. Die 
verbleibenden Punkte sollte 
man dazu verwenden, um 
HIGH, DRUID und SPIRIT 
noch etwas aufzublasen. 


Die vierte Position in der 
Party sollte man anfangs 
noch leer lassen, da so die 
errungenen Erfahrungs- 
punkte nur durch drei statt 
durch vier geteilt werden. 
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BONLUCO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


BONUCO-NEWS 


Wußten Sie, 


...daß es zum Thema "Vietnam" noch eine Menge 
zu fragen gibt? Und ein bekannter englischer 
Programmierer drei Jahre Informationen sammelte, 
um ein einmaliges historisches Strategie-Spiel 
zu entwickeln? "NAM" fordert Sie als Taktiker, 
Politiker und Medien-Fachmann. Entscheiden Sie 
über Sieg oder Niederlage, und zeigen Sie dem 
amerikanischen Präsidenten, was Sie hätten 
besser machen können. "NAM" ist natürlich 
mit deutscher Anleitung erhältlich... . 


. daß auch “Genghis Khan" vor Problemen stand, 

die heute noch genauso aktuell sind wie gestern? 

Regieren Sie ein Imperium von der Donau bis zur 
Chinesischen Mauer. Aber passen Sie auf: 

Nicht nur Ihre Reiter wollen kämpfen; auch Ihr 
Volk will arbeiten, leben und lieben. Und Gegner 
lauern überall. Doch mit der deutschen Anleitung 
lösen Sie alle Schwierigkeiten ... 


... daß es eigentlich ganz einfach ist, ein Raumschiff 
zu fliegen, lebenswichtiges Material zu besorgen 
und die Menschheit zu retten? Was aber, wenn die 
Mannschaft ausfällt und Sie keine Ahnung von der 
Technik haben? In "Projekt Prometheus" 
dürfen Sie es ausprobieren und als Captain 
Marc Adams Geschick, Ideen und Entschlossenheit 
zeigen. Ein echtes Adventure mit Liniengrafik in der 
Darstellung der Raumschiffräume und natürlich mit 
deutscher Anleitung sowie Benutzerführung. 


Deshalb achten Sie darauf: 


Alle BONULCO -Spiele 


haben einen original 


BONLICO -Aufkleber! 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 


Bei Bedarf kann dann ein 
Spezialist für BANDAGE 
bzw. LOCKPICK gebastelt 
werden. Oder man besetzt 
die Position mit einem 
Allround-Talent, das stark in 
den verschiedenen LORES 
ist und andere ‚allgemeine- 
re Fähigkeiten hat. 

Die Charakter-Fähigkeiten 
verbesserten sich bei 
jedem Level-Aufstieg, die 
beiden Punkte die man 
automatisch bekommt, stel- 


len jedöth keinen allzu 
großen Vorteil dar. Es 
empfiehlt sich die 


DEXTERITY des Warriors 
zu erhöhen, und bei den 
Zauberern die Health a‘ 
te etwas anzuheben. 


Nebenbei bemerkt lohnt 
sich eigentlich jeder Kampf, 
denn selbst wenn man 
geschlagen wird und 
weglaufenemuß, bekommt 
man trotzdem noch die 
Experience-Points und das 
Gold für alle geschlagenen 


leben toter Charaktere nicht 
möglich ist. 


Und jetzt: hinein 
Purgatory! Die_ Stadt hat 
ungefähr zehn besondere 
Stellen, der Rest besteht 
aus einem Labyrinth, in 
dem potentielle Erfahrung 
Punkte-Lieferanten, sprich 
er, herumtorkeln. 

Der erste Weg sollte zur 
Arena führen. Diese et 
man in der Mitte der nördli- 
chen Wand. Man kann die 
Gladiatoren anfangs noch 
nicht schlagen, darf jedoch 
die Ausrüstung behalten, 
falls man mit dem ben 
davonkommt. Zu diesem 
Zeitpunkt sollte man bereits 
vier Charaktere in der Party 
haben, da jeder eine 
bestirfnte Anzahl vo 
Ausrüstungsgegenständen 
geschenkt bekommt. Hat 
man eine gute Ausrüstung, 
sollte man in des Arena 
Battle Axes mitnehfflen. 
Auf dem Schwarzmarkt, 


Gegner. Es kann natürlich unserer nächsten Station, 


auch passieren daß die 
HEALTH-Punkte einmal 


unter ca. 75% rutschen. In 
diesem Fall geht einem ein 
Charakter schon mal ein. 
Das wäre tragisch, da in 
Dragon Wars ein Wiederbe- 


Preis erzielen. Man finde 
ihn auf 
zwischen der Arena und der 
nordwestlichen Ecke. Hier 
kann n dann auch 
bessere Waffen (incl. 


u 


nac® 


he Stelle in 
kann man dafür einen I. Ge ist der Zauberer 


halbem Weg mauer 


E- 


Bogen und Pfeile), sowie 
Rüstungen kaufen. 

Rüstungsmäßig is ie 
SCALE ARMOUR 

beste was man kriege 
kann. Dafür wird jedoch 
wahrscheinlich Ihr Geld 
noch nicht ausreichen. Also 
erst mal die De 


verschiedene MöglichKei- 


Zauberer mit der Scale ten weiterzumachen. Zum 
Armour äßgrüsten, für die einen kann man in der 
anderen müssen es südöstlichen Ecke die Stel- 
anfangs noch Brigandinen le suchens@n der die Magie 
tun. Die hier erhältlichen Punkte -Kostenlos- ätıfge- 
en der frischt werden. Empfeh- 
Auffrischung der Maßle- lenswert ist auch das 


Punkte, sind jedoch sehr 
teuer und können nur 
einmal benutzt werden. 


Herumwandern und Kämp- 
fen, um höhere Levels zu 
erlangen. Auf diesem Weg 
ist es aueh drin, etwas Gold 


Die dritte zu bekommen. 
Man kann auch sein Glück 
erander westlichen Stad- bei Humbaba in der 
wohnt. Von ihm kordöstlichen Ecke Mersu- 
können die Zauberer alle Chen. Ein Sieg über diesen 
LOW-Magic Sprüche “Dicken Brocken” bringt 


einen willkommenen Erfah- 
rungs-Schub. Auch der 


lernen. Hat man dies hinter 
sich gebracht, gibt es 


= 

AlThese haus 

Alma iored ın 
Ispleen kıckıny 
at the 


IUIniversiıtu of 


* 


Kınus home. 


5 kına's Guards 
30’, ande 
|Fıkemen S4 
appear. 


Wıll 
Fıyh 
Juırc 
Run: 
Adv9Hce a 


the party: 
1 
kly fıyght 


head 


Sieg über die Gladiatoren in 
der Arena ist ein Iohnendes 
Ziel, vor allem wenn man 
bedenkt, daß man bei 
jedem Versuch aufs neue 
mit Ausrüstung beschenkt 
wird. 


Bevor man Purgatory 
verlässt, sollte man noch 
die Party verstärken. In 
nordöstlicher Richtung 
findet man eine Kneipe, in 
der jemand ganz wild 
darauf ist, sich Ihrer Gruppe 
anzuschließen. Der 
einfachste Weg, um aus der 
Stadt zu gelangen, führt uns 
durch zwei Geheimtüren. 
Durch die erste im Nordwe- 
sten gelangt man in die 
Stadt-Befestigung, die man 
durch eine Geheimtür im 
Südwesten wieder verlas- 
sen kann. Einmal aus der 
Stadt heraus, gibt es 
wiederum mehrere Ziele. 

Da wäre z.B. das Slave- 
Camp. Hier empfiehlt es 
sich, gewaltlos vorzugehen. 
Man kann zwei Stellen 
aufsuchen an denen es 


Ausrüstung gibt. Auch 
DRUID und HIGH Magic ist 
hier zu finden. Erwähnens- 
wert ist noch das erfri- 
schende Bad im Pool. Im 
Slave-Estate konnte ich 
außer einigen Goblins 
nichts aufregendes finden. 
Das kann es aber nicht 
gewesen sein. Sollten Sie 
etwas herausfinden, haben 
Sie mir etwas voraus. 

Mit den Uhnterirdischen 
Anlagen konnte ich noch 
viel weniger anfangen. Die 
Ruinen sind mir ein totales 


Rätsel. Ich habe sie ein 
paarmal aufgesucht, konnte 
jedoch nichts von Interesse 
finden. Die Monster da 
unten haben es ganz schön 
in sich. Man kann die 
Ruinen auch durch Irkallus 
Unterirdische Gänge von 
Purgatory aus betreten. Die 
Apsu Waters,der Eingang, 
befinden sich ungefähr in 
der Mitte der westlichen 
Mauer. Es gibt hier unten 
mindestens eine Regenera- 
tions-Stelle und die werden 
Sie dringend brauchen. 
Von hier aus kommt man 
auch in die Tar Ruins. Ein 
lustiges Plätzchen, was 
Teleporter und Spinner 
Felder anbelangt. Sehen 
Sie sich ruhig mal an, was 
die aus Ihrem Auto-Map 
Screen machen. 


Nun das wär's, ungefähr 
zwei volle Tage habe ich 
Dragon Wars gespielt. 


Hoffentlich konnte ich Ihnen 
so wenigstens über die 
Anfangsschwierigkeiten 
hinweghelfen. 


Jetzt kennen Sie wenig- 
stens einen Weg aus der 


Stadt. Sollten Sie eines 
fernen Tages Namtar 
gegenüberstehen, so rich- 
ten Sie ihm einen schönen 
Gruß von mir aus, garniert 
mit einem 30 Punkte Sun 
Stroke Spell. 


MARK ULYATT 


BONUCO 


IHR SOFTWARE PARTNER 


BONUCO-NEWS 


Wußten Sie, 


...daß es zum Thema "Vietnam" noch eine Menge 
zu fragen gibt? Und ein bekannter englischer 
Programmierer drei Jahre Informationen sammelte, 
um ein einmaliges historisches Strategie-Spiel 
zu entwickeln? "NAM" fordert Sie als Taktiker, 
Politiker und Medien-Fachmann. Entscheiden Sie 
über Sieg oder Niederlage, und zeigen Sie dem 
amerikanischen Präsidenten, was Sie hätten 
besser machen können. "NAM" ist natürlich 
mit deutscher Anleitung erhältlich ... . 


.. daß auch "Genghis Khan" vor Problemen stand, 
die heute noch genauso aktuell sind wie gestern? 
Regieren Sie ein Imperium von der Donau bis zur 

Chinesischen Mauer. Aber passen Sie auf: 

Nicht nur Ihre Reiter wollen kämpfen; auch Ihr 
Volk will arbeiten, leben und lieben. Und Gegner 
lauern überall. Doch mit der deutschen Anleitung 

lösen Sie alle Schwierigkeiten ... 


... daß es eigentlich ganz einfach ist, ein Raumschiff 
zu fliegen, lebenswichtiges Material zu besorgen 
und die Menschheit zu retten? Was aber, wenn die 
Mannschaft ausfällt und Sie keine Ahnung von 

Technik haben? In "Projekt Prometheus 
dürfen Sie es ausprobieren und als Captain 
Marc Adams Geschick, Ideen und Entschlossenheit 
zeigen. Ein echtes Adventure mit Liniengrafik in der 
Darstellung der Raumschiffräume und natürlich mit 
deutscher Anleitung sowie Benutzerführung. 


Deshalb achten Sie darauf: 


Alle BOMUICO -Spiele 


haben einen original 


BONLICO -Aufkleber! 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 


Gunship 2000 
PC 
Microprose 
ca. DM 129.- 


nmittelbar nach 
(und in manchen 
Fällen bereits 


während) dem Golf-Kon- 
flikt, gab es eine regel- 
rechte Flut von Simulatio- 
nen, Strategiespielen und 
Shoot-Em-Ups, in denen 
es um die Streitkräfte 
bzw. Schauplätze dieses 
Krieges ging. Gunship 
2000 ist eine weitere Si- 
mulation, bei der es auch 
Einsätze am Persischen 
Golf gibt. 


Gunship 2000 hat übrigens 
einen sehenswerten Vor- 
gänger. Einige von Ihnen 
werden sich sicherlich an 
“Gunship” erinnern (also 
kommt schon Leute - so 
lange ist das nun auch wie- 
der nicht her!) - wie auch im- 


mer, Gunship 2000 ist die 
weiterentwickelte Fortset- 
zung dieser Simulation ei- 
nes AH64A Apache Heli- 
kopters. Als solche wird er 
neben all den Eigenschaf- 
ten des Originals noch eini- 
ge Extras haben. 


Der erste Unterschied ist 
der Hubschrauber an sich. 
Früher gab es nur den Apa- 
che, in Gunship 2000 hat 
man die Wahl zwischen drei 
Helis, den verlässlichen 
und vertrauten Apache in- 
begriffen. Damit nicht ge- 
nug, kann man in einer Mis- 
sion mehr als einen Heli be- 
nutzen. Manche Missionen 
sind nur zu schaffen wenn 
der Spieler fünf Hubis 


gleichzeitig kontrolliert. Die- 
ser Umstand wirft natürlich 
einige Fragen bezüglich der 
Steuerung auf. 

Die zweite wichtige Ergän- 
zung stellen die Szenarios 
dar. Es gibt drei grundle- 


Amiga 2000 Filecard 
40 MB SCSI II 


1198,- DM 
Deluxe Sound 
228,- DM 
Tamrerssenesr], GOOdS 72,90 DM 
2. Laufwerk 3.5’ ’ 
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gende Szenarios mit ent- 
sprechenden Trainings- 
missionen. 

Das erste ist im Persischen 
Golf angelegt (da schau 
her), das zweite findet in 
Europa statt. Die interes- 
santesten Möglichkeiten 
bietet jedoch die dfritte 
Gruppe. Das Spiel gestattet 
Ihnen hier nämlich Ihre Ge- 
schicklichkeit und Piloten- 
Fähigkeiten in Szenarien 
unter Beweis zu stellen, die 
Sie sich selber oder von 
Freunden basteln lassen 
können. 

Weitere Änderungen sind 
z.B. die bessere Land- 
schafts-Darstellung mit 
Geländeeinschnitten und 
Gebirgszügen, welche be- 
reits im Original die viel- 
benötigte Deckung boten. 


Wie beim Original ist auch 
bei Gunship 2000 die beste 
Art der Steuerung die Tasta- 
tur. Steuerung per Maus 
und Joystick sind natürlich 
auch möglich, jedoch nicht 
ratsam, da alle anderen 
Kommandos per Tastatur 
erfolgen, die Kontrolle der 
Waffensysteme wie Stinger, 
TOW, Hellfire, Sidewinder 
und der Bordkanone inbe- 
griffen, von den üblichen 
Chaffs und Flares mal ganz 
abgesehen. Die VGA-Grafi- 
ken der Lade- und Option- 
Screens sind sehr gut ge- 
lungen, besonders diejeni- 
gen, in denen die Helikopter 
zu sehen sind. Wie es bei 
diesen Programmen üblich 


a 


ILLIE N 77 


wird die Landschaft 
durch ausgefüllte Polygone 
dargestellt. 

Der Detailreichtum des Bo- 
dens einschliesslich ver- 


ist, 


schiedener Gebäude, 
Strassen, Niederungen und 
Berge ist sehr hoch. Die 
Cockpit-Darstellung ist sehr 
gut und bietet alle mögli- 
chen detaillierten Informa- 
tionen. Daneben gibt es 


noch das vertraute HUD, 
welches das Fliegen in die- 


ser Art von Simulatoren 
sehr vereinfacht. 

Eine Stealth-Bomber-Simu- 
lation ist auch anwählbar, 
obwohl ich mir nicht vorstel- 
len kann, was diese mit den 
Hubschraubern zu tun 
hat.Aber was soll's? Besser 
zu viel als zu wenig. 


Das Spiel sieht wie ein wür- 
diger Gunship-Nachfolger 
aus, also sollten Sie sich 
auf keinen Fall den vollstän- 
digen Test in einer der fol- 
genden Nummern entge- 
hen lassen. Er folgt sobald 
das Programm fertig ist. 


F-15 Il 
Amiga/ST 
Microprose 
ca. DM 89.- 


as nächste Game- 

preview hat eine 

noch längere Ge- 
schichte als Gunship 
2000. Vor langer, langer 
Zeit in der fernen Vergan- 
genheit, als selbst mein 
Chef noch ein kleiner Jun- 
ge war, gab es einen 
Flugsimulator namens F- 
15. 


Ich erinnere mich daran, 
dieses Spiel gespielt zu ha- 
ben und wie lange ich auch 
jedesmal unterwegs war 
und wie oft ich auch über 
die Wüste flog, sie hatte im- 
mer denselben sandfarbe- 
nen Braunton. Schon selt- 
sam, an was man sich so 
erinnert, gelle? Dann, nach 
einiger Zeit kam Microprose 
mit der Fortsetzung auf den 
Markt, die den Titel F-15 
Strike Eagle Il trug. 


Zu dem Zeitpunkt war sie 
nur für den PC erhältlich, 
aber im Augenblick wird sie 
für den Amiga und den ST 
konvertiert. Deswegen ha- 
ben wir in der Play-Time 
Redaktion beschlossen, 
schon vor der Fertigstellung 
des Programms einen Blick 
zu riskieren. 

Die Handlung des Spiels ist 
dieselbe wie im Original. In 
der ganzen Welt werden Ih- 
re Dienste gebraucht, um 
die Gefahren die aus dem 


kommunistischen Lager 
drohen, von der freien Welt 
- hier durch die Vereinigten 
Staaten vertreten - fernzu- 
halten. 


Der Erfolg hängt natürlich 
davon ab, wie gut Sie mit 
der Bordkanone umgehen 
können. Sie können Ihren 
Dienst in einer von sechs 
Operationen antreten (mi- 
litärisch, nicht medizinisch 
versteht sich). Darin enthal- 
ten sind natürlich all die üb- 
lichen Schauplätze wie 


Heayyweight laser 


mi r use ag 13 
alları dthreats, 


Vietnam und Irak/Iran. 


Dazu kommen noch Origi- 
nal-Gebiete in Libyen , dem 
mittleren Osten, Europa 
und dem Nordkap (ich habe 
mich schon in einigen Ge- 
genden ausgetobt, könnte 
jedoch nicht von mir be- 
haupten, schon jemals ein 
Flugzeug über dem Nord- 
kap abgeschossen zu ha- 
ben). 


Nachdem Sie Ihre F-15 be- 
waffnet haben, machen Sie 
sich auf den Weg zu Ihrer 
genau beschriebenen Mis- 
sion, sei es nun Truthahn- 
Schiessen oder ein Selbst- 
mord-Kommandb. 

Je nachdem was Sie bevor- 
zugen, gibt es eine Reihe 
von Waffensystemen, aber 
nur Feiglinge werden Ihre 
Maschinen mit Luft-Luft-Ra- 
keten bestücken. Die be- 
sten machen Ihren Gegner 
in guter alter Top-Gun-Ma- 
nier mit der Bordkanone fer- 
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tig. 

Während des Spiels wird 
die Ähnlichkeit von F-15 
Strike Eagle zu einem an- 
deren Produkt aus dem 
Hause Microprose immer 
deutlicher: F-19 Stealth 
Bomber. Beim Tarnkappen- 
Bomber Stealth-Fighter 
liegt? das Schwergewicht 
des Spiels auf der Tarnung 
während man beim Strike 
Eagle den Gegner wegbal- 
lern muß. 


Grundsätzlich ist das Spiel 
dem Stealth sehr ähnlich, 
vor allem was die Steue- 
rung, die Landschaft und 
die Grafik anbelangt. Wie 
ich schon sagte, liegt der 
Hauptunterschied im Um- 
gang mit der Gewalt (F-19 
Versteckspiel, F-15 Hau 
drauf), man sollte jedoch 
auch erwähnen, daß das 
Spielfeld um einiges größer 
sein wird. Geschwindig- 


688 Attack Sup. di. 


A-10 Tank Killer 77,00 77,00 
‚Adv. Destroyer Simulator di. 73,50 = 
Amazing Spiderman dt. 57,50 57,50 
Armour Geddon 58,00 58,00 
Baba Yaga di. + ‚44,00 44,00 
Back to the Future II di. 58,50 58,50 
Battle Command dt. 58,00 58,00 
Battle Storm dt. 59,50 59,50 
Betrayal di. 67,50 67,50 
Big Buisiness dt. + 54,50 54,50 
Billy the Kid dt 59,50 59,50 
Blitzkrieg Ardennen (1 MB) 74,50 - 
Blitzkrieg May 1940 60,00 60,00 
Börsenfieber di. 59,00 59,00 
Blue Max di. 72,00 72,00 
Bundesliga Manager dt. 53,50 53,50 
Cadaver dt. 64,00 64,00 
Car-Vup dt. 59,50 59,50 
Castle Master di. 58,00 58,00 
Celica GT Rally dt 58,00 58,00 
‚Chaos Strikes Back (1 MB) kpl. di. 57,00 59,50 
Chase HO II dt. 59,50 59,50 
Chips Challenge dt 57,00 57,00 
Chuck Yeag. 2.0. dt. + 67,00 67,00 
‚Conquest of Camelot 84,00 84,00 
Corporation di. 59,80 59,80 
Cougar Force dt. 49,90 49,90 
Crime Time dt. 56,00 56,00 
‚Crime Wave kpl. di. 57,00 57,00 
Damocles di. 58,00 58,00 
Drachen von Laas di 58,50 58,50 
Das Boot di. 74,00 74,00 
Dinowars dt. 51,50 51,50 
Domination di. 56,00 56,00 
Dragon Flight kpl. dt. 69,50 69,50 
Duck Tales dt 59,50 59,50 
Dungeon Master (1 MB) kpl. di. 59,50 59,50 
ELVIRA kpl. dt. 69,00 69,00 
Exterminator dt. 57,00 57,00 
F-16 Falcon dt, 69,50 69,50 
F-16 Combat Pilot dt. 64,00 64,00 
F-19 Stealth Fighter di. 67,00 67,00 
F-29 Retaliator dt. 57,00 57,00 
Flight Simulator II dt. 96,00 96,00 
Galactic Empire kpl. dt 67,00 67.00 
Genghis Khan (1 MB) di. 77,50 71,50 
Great Courts II (1 MB) kip. dt. 64,00 64,00 
Gunship dt. 58,50 58,50 
Hard Drivin II dt. 58,00 58,00 
HARPOON di. 72,50 = 
‚Hunt for Red Oktober di. 58,50 = 
Imperium di. 65,00 65,00 


Computersoftware Steffen Müller 


Richthofenstraße 159 - 8933 Lagerlechfeld Telefon: 0 82 32 / 64. 09 


keitsmäßig wird das Spiel 
noch schneller als der 
Stealth-Simulator. Ich muß 
zugeben, daß ich mich 
schon auf ein fertiges Ex- 
emplar freue, denn es wur- 
den digitalisierte Geräu- 
sche und ein realistisches 
HUD (steht für “Heads Up 
Display) angekündigt. 


Was kann ich noch sagen, 
außer daß das unermüdli- 
che Play-Time-Team den F- 
15 Strike Eagle testfliegen 
wird, sobald er voll funkti- 
onsfähig ist. 


‚Atari 
57,00 


Amiga 


Infestation di 57,00 


Invest di. 53,00 53,00 
Klax dt 46,00 46,00 
Leisure Suit Larry 1+2+3 125,00 125,00 
LEMMINGS dt. 57,00 57,00 
Lettrix kpl. dt 57,00 57,00 
LOOM kpl. dt. 69,50 69,50 
Loopz dt. 49,50 49,50 
Lords of Doom dt. 59,50 59,50 
Lost Patrol kpl. dt. 57,00 57,00 
M-1 TANK PLATOON di 67,00 67,00 
Maupiti Island dt. 59,50 59,50 
Midnight Resistance dt. 57,00 57,00 
MIG-29 FULCRUM dt. 77,00 77,00 
MONKEY ISLAND kpl. dt 72,50 72,50 
M. U.D.S. kpl. dt 64,50 64,50 
Murder dt 61,80 61,80 
Murder in Space dt. 57,00 57,00 
Mystical di 59,50 59,50 
NAM "VIETNAM" di. Anlı 67,50 67,50 
Narc dt 56,00 56,00 
Navy Seals dt + 58,00 58,00 
Oil Imperium kpl. dt. 54,50 54,50 
Omnicron Conspiracy kpl. dt 61,00 61,00 
ON THE ROAD kpl. di. 59,50 59,50 
Panza Kick Boxing dt. 69,80 69,80 
PGA Tour Golf dt 63,50 63,50 
PIRATES dt. 58,00 58,00 
Populus dt. 64,90 64,90 
Populus (Promised Lands) di. 34,90 34,90 
Powermonger di. 69,50 69,50 
Prehistoric Tale dt. 53,00 53,00 
Projektile dt. 67,00 67,00 
Puzznik dt. 59,00 59,00 
Rainbow Island dt. 57,50 51,50 
Railroad Tycon dt. 68,00 68,00 
Red Storm Rising di. 58,00 58,00 
NAPOLEON kpl. dt. 52,00 52,00 
Rick Dangerous II dt 57,00 57,00 
Robocop Il dt. 57,00 57.00 
Romance of 3 Kindom 103,00 = 

Second World kpl. dt 52,00 52.00 
Sim City dt. 67,00 67,00 
Sim City + Populus dt. 69,90 69,90 
Soccer Manager Plus dt. 39,00 39,00 
STRATEGO dt. 59,50 59,50 
Their Finest Hour (B. o. B.) dt 69,50 69,50 
ULTIMA V dt. 72,50 72,50 
UMS Il dt. 67,50 67,50 
Warlock the Avenger dt. 58,50 - 

WINGS (1 MB) o. (512) kpl. dt. 69,80 - 

WOLFPACK (1 MB) di. 69,50 69,50 
Wonderland (1 MB) dt. 69,50 69,50 


‚Auf Wunsch für 2,50 DM Softwaretest! 
AMIGA-SONDERANGEBOTE 


Archipelagos dt 24,50 | Scramble Spiritis 19,50 | Flipitu.Magnose 19,50 | Las Vegas 19,50 | Champ. Golf dt. 19,50 
Champ. Basball 19,50 | Skate of the Art 19,50 | P-47 Thunderbold 29,50 | Starglider I 34,50 | Airball dt 24,50 
Interphase dt. 24,50 | Xorron 2001 dt. 19,50 | Bad Company dt. 19,50 | Joker Poker 19,50 | Powerpack (6Sp.) 24,50 
Thunderbirds dt. 24,50 | Star Blaze dt 19,50 | Danger Freak dt 19,50 | Alien Syndrome 24,50 | FootballManager 24,50 
Quadralien dt 19,50 | Operation Jupiter 24,50 | Dynamite Düxdt. 24,50 | Warp 24,50 | Amiga 500 Super Powerpack 


24,50 
19,50 


19,50 
19,50 


Western Games 
Garrison di 


Champ of Shaolin 
Prospektor dt 


19,50 
19,50 


Rotor di. 
Drivin Force 


Space Harrier II 19,50 


Kind Words (Textverarbeitung) 
Seven Gates Jambala 19,50 ") 


Fusion Paint (Malprogramm) 


‚Amiga Maus 49,00 | Amiga Laufwerk ATARILYNX PAKET + Zubehör 284,00 Indiana Jones 
‚Amiga 500 Speichererw. Slimline 3,5 extern Game Boy + Zubehör 154,00 F/A 18 Interceptor 
abschaltbar + Uhr 104,00 | Bus+abschaltbar 179,00 Kick off 111,00 


VERSANDKOSTEN: Vorkasse + 3,50 DM, Nachnahme + 6,50, Ausland nur Vorkasse: EC-Scheck + 9,00 DM 
Bestellen Sie bitte telefonisch Mo,-Sa. 9-22 Uhr persönlich. "4 Std. Anrufbeantworter oder schriftlich 
Bitte kostenlose Preisliste anfordern (Computertyp angeben). Fast alle Spiele lieferbar. Ab 4 Spiele versandkostenlrei. 
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Killing Cloud 
Atari ST 
Image Works 
ca. DM 75,- 


an Francisco war 
vielleicht nicht die 
schönste Stadt, ih- 
re Straßen waren nicht die 
saubersten, aber man 
konnte wenigstens frei at- 
men. 

Das war natürlich bevor es 
die Wolke gab.Zuerst hielt 
man sie für “ganz normale” 
Umweltverschmutzung, 
aber dann brach eine wahre 
Verbrechens-Flut über die 
Stadt herein. 

Da alle “guten” Bürger in 
Hochhäusern lebten, konn- 
te in den Straßen das Ver- 
brechen wuchern. Aus vie- 
len Einzelgruppen bildeten 
sich bald die “Black An- 
gels”. Die durchschnittliche 
Lebenserwartung der Strei- 


H Lieber ComputerSpiel-Experte, 


1 das ist nur ein sehr kleiner Auszug aus unserem 
gesamten Spiele-Sortiment - wir haben alles, was 

| am Markt ist (auch ältere noch lieferbaren Spiele). 

N Alle Neubeiten bekommen wir mit als Erste. 

ı Und Sie natürlich auch - 

q wenn Sie die neuen Spiele vorbestellen ! 


| 
1 Amiga500 Erweiterung auf IMB: 119 
1 Die gute Soundblaster Card PC: 


1 Disc only: 64 AM 
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Das 10-Spiele-Paket (Goodies!) 219 219 219 
3-DConstruction Kit # 7 SB 
4 Antares Oo # 9 9 7 
1 Bane of Cosmic Forge 0 # 9 97 
1 Billy the Kid # 8 & 73 
1 Blue Max War Ace # 71 75:20:85 
1 Brat# 73.737723 
1 Chips Challenge # 166 7 
Course Azure Bds. 0 # 5.7 1 
Cruise for Corps 566 7 
ı Death Knights Kıyınn0# 65 7 
ı Epic Goldrunner 3D # 8 & 8 
ı Exile 29.7.43,213 
ı Eye of Beholder d # 7 7 
1 Flight of Intruder # 101.81, 95 
1 Gates of Dawn - Fate 73.93: 81 
1 Gods # 5 65 7 
I Lemmings # 565 73 
I LHX Attack Chopp. # 999 
N Mega Traveller # 81 81 85 
ı Midwinter 2 Flames # 831 8 85 
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100% FUNTASTIC ComputerWare 


fen-Polizisten sank drama- 
tisch. 


Das ist die finstere Zukunft 
einer der größten Städte 
der USA. Die Einwohner flo- 
hen in ihrer Kurzsichtigkeit 
in immer höhere Gebäude 
und verließen sich darauf, 
daß die Polizei die Lage un- 
ter Kontrolle hält. Doch die 
hat - gelinde gesagt - mit 
Nachschubproblemen zu 
kämpfen. 

In dieser Situation treten 
Sie auf den Plan. Während 
Sie hier im Besprechungs- 
zimmer sitzen und Ihre Uzi 
polieren, kann die Lage ei- 
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Mig-29 Fulcrum # 89 89 89 
Moonshine Racer # 232773: 73 
Nam 1965-1975 0 # 7313.89 
Panza Kickboxing # 81 81 8 
PGA Tour Golf # 73. 7313 
Powermonger # 8 8 81 
Project Prometheus # 80 80 80 
Railroad Tycoon # 97 97.9 
Ret. of Medusa (RM2) #35 73733 

Robozone # A 13273 73 
Sect. Monkey Isld. dt.O 81 8 97 
Shadow Sorcerer # 8 85 85 
Silent Service 2 # 8 92 
SimEarth kpl.dtsch. # 99:99: 9 
Spirit of Adventure # 4 69 6 77 
Spirit of Excalibur # a1 7:8 
Summer Camp 4 65 65 

Super Monaco GP 4 65 65 

Technopolis # 73 773113 
Toki 49 68 68 

Turrican 2 Final Fight 4 65 65 

TV Sports Rollerbabes # 81 8 
Ultima 6 # 68 86 86 85 
Wing Commander # 85 85 


Einige Spiele der Anzeige sind erst angekündigt, 
Markterscheinung in den nächsten paar Wochen - 
die sollten bitte jetzt schon mal reservieren ! 


Fordern Sie unbedingt unsere kostenlose Liste 

für Ihr Gerät an: C64 / Amiga / Atari ST/ PC. 
Ältere Listen /Anzeigen 
sind ungtiltig: 19. 4. 91 


Irrtümer, Änderungen und 
Teillieferung vorbehalten. 


1. Die Auswahl sehr komplett - FUNTASTIC ComputerWare 

2. Jeder Preis o.k. - Fachversand GmbH 
3. Und der Service super. Postbox 14 02 09 =) 
Bestellen Sie am besten per Postkarte. Müllerstraße 44 (kein Laden) 


von 10-12.30 und 14-17, Fr. bis 15 Uhr. 
Danach Telefon-Bestell-Servioe (abends). 


Wir liefern per Pos /Nachnahme (+ DM 8.-) 


I 

I 

1 

I 

j 

1 Telefon-Bestellungen täglich live 

1 

| 

I 

1 gerne auch ins Ausland (-14%MWSt. + 16.-) 
1 
ı 


D - 8000 München 5 
Telefon 089 - 260 95 93 
Fax 089 - 268 138 


ComputerSpiele - und nix anderes! 
Seit 1985. 
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gentlich nicht mehr schlim- 
mer werden. Aber als der 


diensthabende Offizier 
sagt, daß die Zeit des 
Zurückschlagens gekom- 


SFPD *3774013 GRENCO 
NAME: rue Grenco 


cr alt 


sprache den Schleier, der 


sich über Ihr Bewußtsein 
gelegt hat, durchdringen 
konnten. 


Attile 
ACCOMNPUCES: belivad to work alone 
ADDRESS: Last knmoum at old Tulus 


Castle. Telesraph Hill 


men ist, machen Sie sich 
auf den Weg zur Waffen- 
kammer, noch bevor die 
letzten Worte seiner An- 


Das Spiel geht relativ ein- 
fach los und bleibt dies 
auch in den ersten vier Le- 
veln, danach wird es aber 


wirklich haarig. Ihre erste 
Chance, den Black Angels 
zu zeigen, wer der neue 
Sheriff in der Stadt ist, krie- 
gen Sie, als Sie von einem 
ihrer Pläne Wind bekom- 
men. 

Die bösen Buben haben in 
Chinatown drei Überwa- 
chungs-Droiden im Einsatz. 
Die drei sind ständig dabei, 
günstige Gelegenheiten für 
ein Verbrechen auszukund- 
schaften. Einer von ihnen 
trägt für Sie wichtige Infor- 
mationen mit sich herum. 
Nach dem Briefing können 
Sie sich gleich in die Waf- 
fenkammer stürzen oder 
erst einmal die Datenban- 
ken des Polizei-Computers 
durchforsten. 

Hier gibt es einen File über 
Ihre jeweilige Mission (in 
diesem Fall enthält er Infor- 
mationen über die unbe- 
waffneten, aber höchst be- 
weglichen Droiden), dem 
Sie entnehmen können, wie 
gefährlich Ihr Gegner ist. 
Sie haben auch auf eine 
drei-dimensionale Landkar- 


hierbei um PUPs (Pick up 
Pod) und Netze. Mit den 
Netzen fangen Sie Ihre “Op- 
fer’ und mit den PUPs 
transportieren Sie sie ab. In 
der Waffenkammer wählen 
Sie neben Ihrem Schutzan- 
zug (denn auf Dauer haben 
Sie ohne einen solchen kei- 
ne großen Überleben- 
schancen), noch extra 
Treibstoff bzw. Munition für 
Ihre Uzi und die 30 mm 


NG 


te Zugriff, auf der alle Wahr- 
zeichen San Franciscos 
enthalten sind und an de- 
nen Sie sich während Ihrer 
Missionen orientieren kön- 
nen. 

Es gibt noch eine wichtige 
Sache, die Sie erledigen 
sollten, bevor Sie sich und 
Ihr Fahrzeug - ein Motorrad 
ähnliches Gefährt - bewaff- 
nen: Die Verstärkung. Das 
bedeutet nicht, daß Sie an- 
dere Einheiten zu Hilfe ru- 
fen können, sondern Sie 
müssen Ausrüstungsge- 
genstände in der Stadt hin- 
terlegen. Es handelt sich 


Bordkanone. 


Zweifacher Druck auf den 
Firebutton überspringt die 
nun folgende Animations- 
Sequenz (einmal sollten Sie 
sich das Ganze schon an- 
sehen, obwohl der Mann 
über den Screen läuft als 
hätte er ... Naja, er läuft 
eben etwas steif). Sie star- 
ten vom Dach des Polizei- 
präsidiums, zünden das 
Triebwerk, schalten auf den 
Flugmodus und ab gehts. 
Es gibt zwei Betriebs-Modi: 
Luftkissen- und Flugbetrieb. 
Fliegen ist natürlich der 
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schnellere der beiden, ist je- 
doch um einiges schwerer 
zu praktizieren, da das 
Flugverhalten sehr unbe- 
ständig ist. Selbst im Hover- 
Modus ist die Steuerung 
noch recht vertrackt. Das 
Radar leitet einen sicher zu 
den zuvor plazierten Extras 
bzw. Gegnern. 

Man sollte bedenken, daß 
es schwierig ist einen zer- 
schossenen Droiden zu 


user 


ainigeisseeiier 


vernehmen. Der einzige 
Weg, ihn intakt zu fassen ist 
der, ihn mit dem Netz zu 
fangen. Man kann bis zu 
drei Netz-Raketen aufneh- 
men. Sie fliegen einfach 
über die Stellen, an denen 
Sie Ihren Nachschub pla- 
ziert haben. Dazu muß man 
natürlich in die Wolken- 
decke eintauchen. Es gibt 
einen Moment der Orientie- 
rungslosigkeit, wenn sich 


are: ySLems & Ompa Ler-soflware « 


Spiele und Anwendungen 
jeglicher Art 


Zum Beispiel: Amiga 


Sim Earth - 

MIG-29 Fulorum 109,00 
Might & Magic-ll 90,00 
Team Yankee 90,00 
Lemmings 72,00 


Atari MS/DOS C64 


- 119,00 = 

109,00 109,00 = 

= 90,00 59,00 
90,00 99,00 = 


Katalog anfordern. Alle Programme bei uns natürlich auf Anfrage 
für die Systeme Amiga, Atari, MS/DOS und C 64 
Jetzt auch Game Boy im Programm. Fragen Sie uns! 


Informieren, 

Testen, Kaufen 
in unserem Ladengeschäft 
Autorenstraße 23 
in Braunschweig! 


So erreichen Sie uns: 


Autorstraße 23 
3300 Braunschweig 


Tel.: 05 31/79 72 91 
Fax: 05 31/7982 71 
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der blaue Himmel schwarz 
verfärbt und man darauf 
wartet, daß sich das Infra- 
rot- System einschaltet. Die 
einge- 


Sicht ist stark 


schränkt. Dadurch ist das 
Fliegen mit hoher Ge- 
schwindigkeit in Höhe der 
Häuser purer Selbstmord. 
Mit dem Radar kann man 
sich von Gebäude zu Ge- 
bäude an das jeweilige Ziel 
herantasten. Sie merken, 
daß Sie es gefunden ha- 
ben, wenn das HUD er- 
scheint. Wenn Sie nah ge- 
nug dran sind, verfärbt sich 
die Zielerfassung grün. 
Feuern Sie nicht zu voreilig, 
denn auch wenn Sie Lenk- 
waffen benützen, müssen 
Sie das Ziel bis zum Treffer 
in der Zielerfassung behal- 
ten. Zappelt Ihr Opfer 
schließlich im Netz, müssen 
Sie landen und aussteigen. 
Das ist auch ohne Schutz- 
anzug möglich, Ihre Leben- 
serwartung verringert sich 
dann jedoch auf wenige Se- 
kunden. 

Wenn Sie endlich neben 


zeug. Der PUP kommt, 
sammelt den Schurken ein 
und fliegt mit ihm in eine Po- 
lizeistation. 


Der Hinweis scheint an die- 
ser Stelle angebracht zu 
sein, daß der PUP unbe- 
waffnet ist. Wenn ihn also 
jemand unter Beschuss 
nimmt, verliert man einen 


vielleicht noch ein Frontal- 
zusammenstoß mit einem 
Gebäude). 

Nach der ersten Mission 
geht der Spaß erst richtig 
los. Ihre nächsten Gegner 
sind aus Fleisch und Blut 
und schießen zurück. Eini- 
ge von ihnen haben sogar 
(natürlich bewaffnete) Luf- 
teskorten. Verhaftete Men- 
schen müssen im Gegen- 
satz zu verhafteten Robo- 
tern einem Verhör unterzo- 
gen werden. Zu diesem 
Zweck können Sie mit den 
Gefangenen sprechen und 
ihnen Ermässigungen auf 
die Standard-Strafe - 50 
Jahre Zuchthaus - anbie- 
ten, um an wichtige Infor- 
mationen zu gelangen. 
Verhandelt man zu leicht- 
sinnig bleibt einem am 
SchluB kein Spielraum 
mehr und der Gefangene 


Gefangenen. Man muß den 
PUP sowieso eskortieren, 
da man nicht genau weiß, 
wohin er den Gefangenen 
verfrachtet und es keinen 
schnelleren Weg gibt, den 


u ww4 


Ihrem Fang stehen, rufen 
Sie einen der PUPs und | man 


steigen wieder auf Ihr Fahr- 


Job loszuwerden als wenn 
einen Gefangenen 
verliert (eine Ausnahme ist 


geht als freier Mann (und 
Sie haben einen neuen 
Weg entdeckt, den Job zu 
verlieren). 


Bis hierher war noch alles 
zu schaffen, aber die fünfte 
Mission ist ein echter Kno- 
chen-Job. Man hat genau 
zwei Minuten Zeit, eine 
Bombe zu finden und zu 
entschärfen. 

Versteckt ist sie in der Nähe 
einer der Polizeistationen. 
Hier werden einem ganz 
klar die Grenzen aufge- 
zeigt. 

Nachdem die Redaktion 
den Schichtbetrieb einge- 
führt hat, ist es uns nach in- 
tensivem Training gelun- 
gen, vom Dach zu starten 
und den ersten Distrikt in 
weniger als zehn Sekunden 


zu verlassen. Ein Timer 
zählt in Zehn-Sekunden- 
Schritten rückwärts. Die 
letzten zehn laufen als 
Countdown ab. 

Man muss die Bombe min- 
destens acht Sekunden vor 
der Detonation abwerfen, 
will man nicht selbst mit 
draufgehen oder einen 
großen Teil der Stadt zer- 
stören. 

Die Abwechslung, die die 
verschiedenen Gebäude 
bieten, ist atemberaubend 
und wird nur von der Vielfalt 
der Missionen und der 
Suchtgefahr, die von die- 
sem Spiel ausgeht, in den 
Schatten gestellt. 

Wer sich diese Programm 
nicht zulegt, sollte ohne 
Sauerstoffgerät durch eine 
Luftschleuse geschickt wer- 
den. 


ADRIAN PUMPHRY 
AMIGA 
Seltsamerweise ist das 
Flugverhalten etwas 


schwammiger, dafür ist die 
Kontrolle auf dem Boden 
präziser. Abgesehen davon 
sind die Grafik und der So- 
und eine Spur besser als 
die ST Version. An der 
Spielbarkeit, der Spannung 
und der Suchtgefahr, die 
von diesem Spiel ausgeht, 
ändert sich jedoch nichts. 
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te, gebe alte Kleider in 

die Altkleidersamm- 
lung und gehe überall zu 
Fuß hin. 


I: kaufe Öko-Produk- 


Um so größer können Sie 
sich mein Erstaunenvorstel- 
len, als mir "Sim Earth’ auf 
meinen waldfreundlichen 
Plastiktisch gelegt wurde. 
Die Designer von "Sim City’ 
gaben mir die Kraft, meine 
eigene Stadt aus dem 20. 
Jahrhundert zu schaffen. 


Komplett mit hohen Krimi- 
nalitätsraten, Überbevölke- 
rung, Steuerproblemen und 
planerischen Kopfschmer- 
zen. Mit "Sim Earth’ haben 
Sie noch weit mehr Spiel- 
raum und Macht, da Sie 
ganze Planeten überneh- 
men oder neu gestallten 
können, jeden auf einer an- 
deren Evolutions- oder Ent- 
wicklungsstufe. 

Schaffen Sie Leben und At- 
mosphäre im dunklen Zeit- 
alter, mit Seuchen die über 
das Land fegen. Oder ver- 
suchen Sie sich am moder- 
nen Zeitalter, mit seiner 
Umweltverschmutzung und 
Atomkriegen. 


Die Auswahl ist schlicht 
erdrückend. Man kann sa- 
gen, es gibt etwa soviel ver- 
schiedene Möglichkeiten, 
wie Wege nach Spagphetti- 
stadt (Rom). Versuchen Sie 
zu viele auf einmal, werden 
Sie in diesem Wirrwar ziem- 
lich durcheinander kom- 
men. Wählen Sie jedoch Ih- 
re Schritte mit Bedacht, so 
besteht Hoffnung für Ihren 
Planeten. 


Zu allererst müssen Sie je- 
doch begreifen, daß chemi- 
sche, geologische, biologi- 
sche und menschliche Fak- 
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toren im Gleichgewicht ste- 
hen müssen, um eine glo- 
bale Katastrophe zu ver- 
meiden. Es ist nicht sinn- 
voll, eine perfekte Atmos- 
phäre zu schaffen, wenn die 
Nahrungsversorgung unzu- 
reichend ist, und Kriege so 
häufig sind, daß die Zivilisa- 
tion praktisch still steht. 


Das schöne an Sim Earth 
ist die Tatsache, daß Sie 
nicht verlieren können, da 
Sie ja selbst über Ihre Um- 
welt entscheiden. Manch- 
mal macht es Spaß, Erdbe- 


ben oder eine Sturmflut zu 
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schaffen, um zu sehen, wie 
etwa die Atmosphäre da- 
durch betroffen ist. Doch 
Vorsicht. Beschwören Sie 
nicht zu vieles auf einmal 
herauf, um zu sehen, wie 
Ihr Planet damit fertig wird. 
Ansonsten kann es Ihnen 
passierern, daß Sie nicht 
mehr Herr der Lage wer- 
den. 

Je nach Schwierigkeitsstufe 
stehen Ihnen verschiedene 
Energiereserven zur Verfü- 
gung. Im "experimental mo- 
de’ gibt es keine Energiebe- 
grenzung. 

Am besten, Sie fangen da- 
her im "experimental mode’ 
an, bis Sie sich mit der kom- 
plexen Steuerung vertraut 
gemacht haben. Diese ist 
etwas zu schwer, da es drei 
Stellen gibt, an denen Sie 
Ihren Planeten betreffende 
Anweisungen eingeben 
können. Im file” Menue 
können Sie verschiedene 
Planeten laden, im edit 
Fenster steuern Sie Ereig- 
nisse wie etwa Erdbeben. 


Die "model control’ betrifft 
auf die eine oder andere Art 
den ganzen Planeten. Um 
Probleme noch verwirren- 
der zu gestalten, gibt neben 
dem “model control’ auch 
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jedes andere Fenster Infor- 
mationen aus. 

Jetzt bin ich mir der Schwie- 
rigkeiten bewußt, die auf 
Gott zukamen, wenn ich be- 
denke, was er alles ge- 
schaffen hat. Um nicht in 
der Informationsflut unter- 
zugehen, können Sie sich 
nur bestimmte Informatio- 
nen auf einmal anzeigen 
lassen. 

Um etwa zu sehen, welche 
Lebensform in einer be- 
stimmten Atmosphäre am 
besten gedeiht, lassen Sie 
sich die Lebensanzeige und 
Atmosphärenanzeige 
gleichzeitig darstellen. Bloß 


keine Panik! 

Trotz der verwirrend großen 
Auswahl an Menüs ist die- 
Steuerung selbst sehr ein- 
fach. 

Sie klicken einfach Icons im 
"Edit Fenster an. Dann 
können Sie den gewünsch- 
ten Ort auf der Karte 
anklicken, auf den es reg- 
nen, oder Leben entstehen 
soll. 

Ich glaube, den meisten 
Spaß werden Sie haben, 
wenn Sie die Auswirkungen 
von Erdbeben, Springfluten 


Pe 


double density 


und Stürmen auf den Plane- 
ten ausprobieren. 


Ehrlich gesagt paßt die Mu- 
sik nicht ganz zu einem 
Spiel dieser Natur. Meldun- 
gen, die Sie darüber Infor- 
mieren,ob der Planet über- 
hitzt ist, oder gerade von ei- 
ner Hungersnot heimge- 
sucht wird, helfen Ihnen, Ih- 
re nächsten Schritte zu pla- 
nen. Außerdem erhalten 
Sie bereits bei der Auswahl 
Ihres Planeten Hinweise, 
welchen Kurs Sie am be- 


Softwareentwicklung und -vermarktung 


WANTED! 


Programmierer - wir wollen eure C64/AMIGA/ST/PC-Spie- 
le. Bei Vertrags-abschluß sind hohe Provisionen/ Honora- 
re garantiert. Schicken Sie Ihr Spiel mit Bedienungsanlei- 
tung an: 


double density - Bahnstraße 59 - 6140 Bensheim 1 


Bis DM 50.000.-cashı 
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sten ansteuern. 

So braucht die Erde im In- 
formationszeitalter etwa 
fortschrittliche Medizin, Phi- 
losophie und Landwirt- 
schaft. Jetzt ist mir klar, daß 
der Sinn von Sim Earth im 
Streben nach einer perfek- 
ten Atmosphäre und Zivili- 
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sation besteht. Doch ich 
glaube, dieser Aspekt ist 
vielleicht etwas zu realitäts- 
fremd. 


Die Graphiken und Land- 
karten sind schön und er- 
scheinen mit ihren 16 Far- 
ben recht strahlend auf mei- 
nem VGA-Display. Den- 
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noch sind die Lebewesen 
etwas zu klein geraten, und 
dadurch teilweise schwer 
zu unterscheiden. Hinzu- 
kommt, daß die Schwierig- 
keit der einzelnen Level 
sehr unterschiedlich ist. 

Besonders macht sich das 
bemerkbar, wenn Sie in den 
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"Hard Level kommen.Hier 
gibt es kein unmittelbares 
Leben. Obwohl das Spiel 
Sim Earth genannt ist, kön- 
nen Sie ebenso gut Erdver- 
wandte Lebensformen auf 
Planeten wie Mars auspro- 
bieren. 

Wie in Populous können 


Sie auch hier Landstriche 
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heben oder senken. Jedoch 
ist das für das Auge nicht 
sichtbar, sondern kann am 
besten durch die entspre- 
chenden Anzeigen über- 
wacht werden. 

Die wissenschaftlich orien- 
tierte Seite des Spiels paßt 
zur Natur des Spiels. Darü- 
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phäre mit samt Wolkenfor- 
mationen und Treibhausef- 
fekt unter Kontrolle gehal- 
ten werden. 

Das selbe gilt auch für die 
Steuerung der Biosphäre 
und der Zivilistation. Unter 
Biosphäre fallen etwa Fak- 
toren wie Mutation und Ver- 
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ber hinaus wird es dadurch 
besonders zur Interesse er- 
weckenden Lernhilfe. 

Andererseits kann die Er- 
schaffung neuen Lebens 
wegen der vielen Graphen 
und Anzeigen sehr verwir- 
rend sein. Selbst wenn alles 
andere aus der Hand gera- 
ten sollte, kann die Atmos- 


mehrung. 

Die Philosophie Ihres Pla- 
neten ist der Schlüssel zu 
einer stabilen Umwelt. 

Sim Earth ist interessant, da 
es Sie zum Nachdenken 
über die Vorgänge auf den 
Planeten anregt. 


Kerry Culbert 


ST & Amiga: 


Diese Versionen werden im 
Laufe des Jahres erwartet, 
eine Version für den MAC 
ist jetzt schon erhältlich. 
Eine C64 Version ist nicht- 
geplant. 


GAME-PLAY 80% 


PREIS/LEISTUNG 89% 


| Plötner Werbe Design. 
Versand nur per UPS. 
7 BEE ENTE 

DELTA PD jetzt auch über BT 
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UMWELTBUNDESAMTES BERLIN & 
COMAD Kahl 

Vo: im AMIGA-Magazin 5/91 in 
er 4/91 und in unserem Versand | 


Ihr Computer-, Hard- & 


Softwarevertrieb DAS ERBE 
bei uns nur sagenhafte 
a DM 735 


incl. Diskette, Porto &Verpeckung 


Tel. 0611-379189 (Nur Vorauskasse) 
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Disketten NoName 3,5" 

Disketten NoName 5,25" 6,% = 
Harddisk HD30 (62 ms) 8%9,- & 
Harddisk HD40 (40 ms) 99, \ 
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Harddisk HD60 (23 ms) 119,— 3 
Soundsampler Mono 79,— | 
Competition Pro Star 32,50 : 
MW-500 System 329,— Hi 
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Philips CM 8833/Il Monitor 59,-- 
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a, haben Sie schon 
N alle 120 Lemmings- 

Level durchge- 
macht ? Dann habe ich 
hier eine gute und eine 
schlechte Nachricht für 
Sie. 


Zuerst die schlechte: Von 
einer Fortsetzung ist weit 
und breit noch nichts zu se- 
hen. Die gute ist, daß Brat 
ein ganz ähnliches Spiel- 
prinzip hat, und daher einen 
besonderen Leckerbissen 
für alle Lemming-Domp- 
teure darstellt. 

Auch bei Brat hat man kei- 
nen direkten Einfluß auf den 
- stur d’rauf los dackelnden 
Hauptdarsteller. Doch dazu 
später mehr. 


Freuen Sie sich zuerst über 
ein sehr witziges Intro. 
"Stay there, Baby.” sagt Ma- 
ma, und setzt uns ihr - fri- 
schgewickeltes - herzaller- 
liebstes Purzelchen vor die 
Nase. “Yes Mamy.” antwor- 
tet der kleine artig, und als 
Babysitter hofft man, daß er 
es auch so meint. Doch 
kaum ist die Katze aus dem 
Haus, bzw. die Mami aus 
dem Bild, grinst er dreckig, 
spuckt den Nuckel aus und 
die Verwandlung beginnt. 
Mit dem Spruch “No way, 
man. Let's Party, Dudes!” 
zeigt er sein wahres Ge- 
sicht. 
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Einer vorbeizockelnden, 
goldigen Aufziehmaus wird 
kurzerhand mit einem Blei- 
gewicht der Garaus ge- 
macht. Anschließend 
entlockt er dem kleinen Ba- 
by-Bauch, durch Massage, 
einen zünftigen Rülpser. 
Nachdem er in Rocker Ma- 
nier dem Kleiderständer ei- 
nen Rempler verpasst hat, 
fällt eine Marlon Brando 
Montur herunter (schwarze 
Lederjacke incl. schwarzer 
Sonnenbrille). Schließlich 


zieht er noch eine Farb- 
spritz Pistole aus der Innen- 
tasche, und das bezeich- 
nende Wort “Brat” spritzt 
über den Bildschirm. 


Brat bedeutet sinngemäß 
etwa “überaus ungezoge- 
nes Kind”. Alles klar? 
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Eine wirklich gut gemachte 
Intro-Sequenz in Zeichen- 
trickqualität und mit digitali- 
sierter Sprache. Das Game 
sollte man sich zuerst im 
Demo-Mode vorspielen las- 
sen. Absolut unumgänglich, 
wenn man mit Brat fertig 
werden will. Die Steuerung 
funktioniert - wie gesagt - 
Lemmings-ähnlich. Durch 
anklicken eines Steuerkreu- 
zes, “klebt” einem einer von 
sechs Richtungszeigern am 
Mauspointer. Legt man die- 


sen in Brats aktueller Lauf- 
richtung ab, ändert er 
wunschgemäß den Kurs. 

Auf diese Art ist es möglich, 
Brat über schmale Pfade 
und freie Flächen zu steu- 
ern. Das hört sich einfach 
an, istes aber ganz und gar 
nicht. Weitsicht vorausge- 


setzt, hat man da schon 
eher Chancen. Jede Rich- 
tungsänderung kostet Geld, 
und das ist - fast wie im rich- 
tigen Leben - immer knapp. 


Sich bewegende Hindernis- 
se, stellen für Brat, nicht zu 
unterschätzende Gefahren 
dar. Beispielsweise kann 
man einen Typen auf einem 
springenden Ball erst pas- 


sieren, wenn man ihm die 
Luft mit einer Sicherheits- 
nadel herausgelassen hat. 
Und wo bekommt man die 
her ? Ganz einfach: Brat 
kann Gegnstände aufneh- 
men, indem er darüber 
läuft. Auf diese Art und Wei- 
se kommt man auch an Dy- 
namit-Stangen die sehr 
nützlich sind, um hinderli- 
che Felsbrocken zu atomi- 
sieren. 


Ist der Weg zuende, oder 
kommen Sie an ein Hinder- 
nis welches Sie nicht weg- 
räumen können, haben Sie 
die Möglichkeit Brücken zu 
bauen. Doch sind sowohl 
die Anzahl der Bauteile, als 
auch die Länge der Brücke, 
beschränkt. Hat man mal ei- 
nen falschen Pfeil an den 
falschen Ort gesetzt, kann 
man diesen wieder ausra- 
dieren. Und ich meine dies 
wörtlich. Ausradieren kostet 
nur leider sehr viel Zeit, und 
die haben Sie nun wirklich 
nicht. 


Als weiteres Problem er- 
weist sich nämlich der per- 
manent vertikal scrollende 
Bildschirm. Trödelt man zu 
lange herum, schiebt das 
Scrolling Brat unerbittlich 


nach oben aus dem Bild. 
Ein Schrei verkündet den 
Verlust eines Bildschirmle- 
bens. Der Einsatz eines 
“STOP”-Schild Icons, läßt 
Brat ein paar Sekunden an 
einer Stelle verschnaufen. 
Praktisch für den Fall, daß 
Brat sich im unteren Bild- 
schirmbereich befindet. Die 
dadurch verkürzten Reakti- 
onszeiten werden auf diese 
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weise wieder verlängert. 
Droht er am oberen Rand 
zu verschwinden (siehe 
oben-"...und tschüß, Brat!”), 
stoppt ein “VORFAHRT- 
ACHTEN” Icon das Scrol- 
ling, jedoch wiederum. nur 
für ein paar Sekunden. 


Will man die Lage sondie- 
ren, den Weg planen oder 
muß mal für Königstiger: 
Ein Druck auf die “P”-Taste 
friert das Game ein. Vielen 
Dank den Programmierern, 
für diese, in vieler Hinsicht, 
oft lebensrettende Option. 
Die drei Welten Toy Town, 
Park Land und Moon Base 
sind in jeweils vier Levels 
unterteilt, und werden im 
Verlauf des Spiels sehr 
schnell immer schwerer. 


Die Zuordnung gefundener 
Gegenstände zu den ent- 
sprechenden Hindernissen 
ist auch nicht immer so ein- 
fach wie in dem Beispiel Dy- 
namit - Felsbrocken. 


Sollte man alle Bildschirm- 
leben (durch Milchflaschen 
dargestellt) “verbraten” ha- 
ben, folgt wieder eine witzi- 
ge Sequenz. Brat stürzt in 
eine Schlucht, und kriecht 
mit den Worten “You blew it, 
Dude”,(Du hast es vergurkt, 
du Heinz!) aus dem ent- 
standenen Loch. 


Abgesehen von der - prak- 
tisch unspielbaren - dritten 
Welt, bietet dieses Spiel al- 
les was das Herz begehrt: 
Goldige Grafik, ein Pas- 
swort-System, gute Sound- 
Effekte und Zillionen von 
Gegenständen, deren 
Funktion es herauszufinden 
gilt. Langzeit-Motivation 
oder Frust-Orgie - das 
hängt in erster Linie von der 
Geschicklichkeit des Maus- 
Jockeys ab. 


Kerry Culberr 


ST 


Die Atari ST-Version ist mit 
der Amiga Version, abgese- 
hen von den üblichen, 
kleinen Unterschieden im 
Sound- und Grafik-Bereich, 
identisch. Es kam mir so vor 
als wäre auch das Scrolling 
beim ST nicht ganz so glatt. 
Doch auch die ST - Fas- 
sung ist eine empfehlens- 
werte Anschaffung. 
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Für nur DM 19,80. 
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Iso Sie wollen ein 
Hexenmeister sein, 
was? Einfach Ihren 


Zauberstab schwingen 
und sehen, wie die hüb- 
schen Mädchen vor Ihnen 
scharenweise in Ohn- 
macht fallen? 

Dann ist Sorcerer wie ge- 
schaffen für Sie. Der Mann- 
der “Leather Goddess”, 
“Hitchhikers” und “Zork” ins 
Leben rief, präsentiert Ih- 
nen nun das Neueste in Sa- 
chen schwarzen Humors: 
schmutzige Witze und se- 
xuelle Perversionen, die so 
dreckig sind, daß es eine 
Spezialversion für die Sex- 
Versessenen gibt, die so 
abscheulich sind, daß so- 
gar meine Bräune in Toten- 
blässe umschlug, als ich ei- 
nige Opionen durchschau- 
ie: 

Sie glauben nicht, was man 
alles mit einer Ratte tun 
kann. Stopp. 


Jetzt erstmal die Rück- 
schau. “Sorcerers” heißt 
das kürzlich erschienene 
Adventure von Steve, und 
man kann nur immer wieder 
betonen, da er es wieder 
einmal geschafft hat, neues 
Eis auf dem Gebiet der 
nicht 08-15 Software zu 
brechen. Es steht außer 
Frage, daß dies ein echt 
starkes Adventure ist, mit 
Grafik, Sound (wie sieht's 
da beim PC aus?), und 
Text, mal ganz abgesehen 
von Spannung, Tod und 
Dreistigkeiten. Als der Re- 
dakteur mir dies hier in die 
Hand drückte und irgend- 
was von “Rückschau” mur- 
melte, dachte ich “Oh 
Mann, wieder eins von die- 
sen PC Adventures mit kar- 
ger Grafik im Schnecken- 
tempo, GÄHN!” 


Doch weit gefehlt. Nach 


SORCERERS 
GET ALL 


THE GIRLS 


kaum zehn Minuten war ich 
wie gefesselt. Fangen wir 
mit dem Bild während des 
Ladens an, daß die EGA 
Karte voll aus- nützt. Ver- 
gessen Sie schlechte VGA 
Qualität, diese EGA Grafik 


bietet dem Amiga leicht Pa- 
roli und zeigt uns, was man 
so alles mit EGA herzau- 
bern kann. 

Nach dem “Hochfahren” 
werden wir dann mit der Ti- 
telseite des ersten Kapitels 


konfrontiert, die mit zwei Zi- 
taten geschmückt ist. Das 
einestammt von Ambrose 
Bierce und definiert die 
Junggesellen als Männer, 
von denen die Frauen noch 
kosten können. “Der hat 
aber ‘nen komischen Hu- 


mor”, dachte ich. “Spiel erst 
mal weiter”. Dann hörte ich 
eine Melodie. "Wo kommt 
denn die her?”. Ich merkte 
schnell, daß sie aus dem 
PC stammte.Bedenken Sie, 
daß dieses Lied auf einem 


E 
2. 
en 11: 67 
‚ 43256" 


öden, gewöhnlichen PC 
Piepser umgesetzt wurde. 
Und trotzdem klingt es sehr 
melodisch. Was haben sie 
sich wohl als nächstes ein- 
fallen lassen? 

Auf zum eigentlichen Spiel- 


schirm. Sehr gelungen, ein 
Viertel Grafik, ein Viertel 
Texteingabe und die Hälfte 


für Maussteuerung, WO 
sämtliche Verben und ver- 
fügbare Substantive aufge- 
listet sind. Sehr gut, dachte 
ich, bevor mir noch etwas 


anderes auffiehl: man kann 
sich auch Gegenstände ge- 
nau ansehen, indem man 
einfach das gewünschte 
Teil im Grafikviertel zweimal 
(wie auch sonst?) mit der 
Maus anklickt. Ich war be- 
eindruckt, und zwar nicht 
nur wegen der hohen Ge- 
schwindigkeit. Ein durch- 
schnittlicher Befehl benötigt 
etwa fünf Sekunden, und 
das ist schnell. 

Aber Schluß jetzt mit mei- 
ner Reflektiererei. Nach 
kurzem Spielvergnügen be- 
gegnete ich einem Monster, 
das lachte, und zwar meine 
ich, daß der PC Piepser 
tatsächlich das ausspuckte, 
was wirklich nach Gelächter 
klang. Sehr eindrucksvoll, 
dachte ich (Mist, diese ewi- 
gen Reflexionen). 


So viel erst einmal zur Optik 
und Akkustik des Spiels. 
Wie sieht es jedoch mit der 
Spielbarkeit aus? Nun, das 
Spiel ist in Kapitel aufgeteilt. 
Nach jedem von ihnen 
eröffnet sich ein neuer 
Spielschirm, der wieder ein 
paar gelungene Zitate ent- 
hält.Darauf folgt ein neuer 
Spielabschnitt. Jede bedeu- 
tungsvolle Handlung, die- 
dem Spieler einen Vorteil 
bringt, wird mit Punkten be- 
lohnt. Und es gibt einen 
Haufen guter Möglichkei- 
ten, sein Spiel zu retten, in- 
dem man einfach tödliche 
Fehler vermeidet. Die 
Handlung des Spiels dreht 
sich um Ernie Eaglebeak 
und seine Versuche, einem 
Lehrlingsdasein als Dra- 
chenpfleger zu entrinnen, 
viele Mädchen zu haben 
und die Liebe seines Le- 
bens, LolaTigerbelly, zu er- 
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Versand Servie®e 


C64 Disketten PC/IBM ATARI/AMIGA ATARI/AMIGA 


3D CONSTRUCTION KIT DT. * 79% 4D SPORTS BOXING DT. 69,90 A10TANKKILLER 1 MB 84,90 84,90 THEIR FINEST HOUR DT. 1MB 69,90 89,90 
ATOMINO 38,90 4D SPORTS DRIVIN DT. 69,90 ADV. DESTROYER SIMULATOR 69,90 THYPOON OF STEEL 1 MB 69,90 
BACK TO THE FUTURE 3 38,90 A-10 TANK KILLER 89,90 AIRBUS 320 DT.* 72,9% TOOKI DT.* 65,90 65,90 
BAT DT.* 54,90 ADLIB KARTE MIT COMPOSER 279,90 ATOMINO 59,90 59,90 TORVAK THE WARRIOR * 59,90 
BIG BUSINESS DT. * 29,95 ADLIB KARTE MIT JUKE BOX DT. 235,90 BACKGAMMON DT. 54,90 TRANSWORLD DT. 65,90 65,90 
BÖRSENFIEBER KOMPLETT DT. 49,90 ADV. DESTROYER SIMULATOR 698,90 BACK TO THE FUTURE 3 59,90 58,90 TURN AND BURN * 49,90 49,90 
BUCK ROGERS 59,9 AIRCRAFT DESIGNER FS 4.0 75,90 BANEOF THE COSMIC FORGE 1 MB 89,90 TURRICANE 2 DT. 54,90 54,90 
BUNDESLIGA MANAGER DT. 38,9 AIRLINE TRANSPORT PILOT 85.90 BARDSTALE3 DT. 65,90 TV-SPORTS BASKETBALL DT. 74,90 
CENTAURI ALLIANCE 49,90 ANDRETTI * 69,90 BATTLESTORM 59,90 UMS2 DT. 72,% 72,% 
CHALLENGERS COMPILATION 54,90 ATOMINO DT. 65.90 BETRAYAL__DT. 69,90 69,90 VIZ 49,90 49,90 
CHAMPIONS OF KRYNN DT. 59,90 BACKGAMMON 59.90 BIG BUSINESS DT.* 54,90 54,90 VROOM * 65.90 65,90 
CHASE HQ 2 DT. CARTRIDGE 49,0 BANEOF COSMIC FORGE 89.90 BILLARD 3D * 65.90 65,90 WAR GAME CONST. SET 1.5 MB 69,90 
CHIPS CHALLENGE DT. 38,90 BIG BUSINESS DT. 59,90 BLUE MAX 1MB 72,90 WARJEEP * 59,90 59,90 
CLUEDO MASTER DETECTIVE * 37,90 BLUE MAX 79,90 BRAT 59,90 59,90 WARLOCK THE AVENGER 59,90 
COIN UP HITS 2 49,0 BUCKROGERS KOMPL.DT * 88,90 BUCKROGERS 1 MB 72,90 WARLORDS 65,90 
CREATURES 38,90 BUNDESLIGA MANAGER EGAVGA DT. 65,90 BUNDESLIGA MANAGER DT. 54,90 5490 WINGS DT. 1MB 74,90 
CROWN KOMPLETT DT. * 38,90 CARDINAL OF THE KREMLIN 39,90 CADAVER DT. 65,90 65,90 WINNING TEAM COMPIL. DT. 74,% 74,9% 
CURSE OF THE AZURE BONDS DT. 57,90 CHAMPIONS OF RAJ * 65.90 CENTURION DEF. OF ROME DT. * 65,90 WOLFPACK DT. 1 MB 74,90 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 59,90 CITADELLOF CHAOS * 65.90 CHALLENGERS COMPILATION DT. 72,90 72,90 WONDERLAND 1 MB * 74,90 74,90 
DICK TRACY_DT. 37.90  COUNTDOWN 69,90 CHAMPIONSOF KRYNN 1MB DT. 89,90 69,90 WORLD CHAMP. BOXING MANAGER DT. 49,90 
DRAGON STRIKE 58,90 CRASHCOURSE DT. 89,90 CHAOS STRIKES BACK 1 MB 59,90 59,90 WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER DT. 59,90 
EMLYN HUGHES ARCADE * 37,90  CRIMEWAVE DT. 74,90 CHUCK ROCK 59,90 59,90 ZAKMC KRACKEN DT. 84,90 64,90 
EPYX SPORTING GOLD * 45.0 DAS BOOT 79.90 CHUCK YEAGERS2 DT. 65,90 65,90. ZARATHRUSTRA 59.90 59.90 
ESWAT DT. 37.90 DEATH KNIGHTS OF KRYNN 69.90 CURSEOF AZURE BONDSDT. 1MB 69,90 69,90 ZOUT DT. 54,90 
ESTERMINATOR ST A 27 DEFENDER OF THE CROWN 28 SYBERCON IS en 
= . ! DUNGEONMASTER DT. * 85, BOOT 1 MB ! 
FISTS OF FURY COMPIL. DT. 39,9 ELITEGOLD VGA VERS. DT. * 85,90 DELUXE PAINT 119,90 P R E l Ss I ITS 1 6 B IT 
FULL BLAST COMPILATION 54,90 ELVIRA KOMPL. DT. 89,90 DITRIS * 49,90 
GREMLINS 2 37,9 ELVIRA LÖSUNG 13.90 DRACHEN VON LAAS DT. * 65,90 ATARI AMIGA 
GUNSHIP 47,0 EYEOF THE BEHOLDER 72,90 DRAGON WARS DT. 65,90 
HUNT FOR RED OCTOBER DT. 37,9 FI6FALCON MK3 DT.* 85.90 DUNGEONMASTER DT (1MB) 65,00 65.00 AFTERBURNER 24,90 
HOLLYWOOD COLLECTION DT. 54.90 GALLEONS OF GLORY 75.90 EDITION VOL. 1 COMPIL. 69,90 ARKANOID REV. OF DOH 24.90 2490 
INVEST DT. 38,90 GEMX * 39,90 ELVIRA DT. 1MB 65,90 65,90 AXELS MAGIC HAMMER 2490 
KICKOFF 2 DT. 39,0 GHENGIS KHAN DT. 89,90 ELVIRA LÖSUNG DT. 13,90 BARTS TALE2 29.90 
KLAX 37,0 GREAT COURT 2 DT.* 69,90 FI5STRIKE EAGLE 2 DT.* 69,90 69,90 BATMAN THE CRUSADER 24.90 
LAST NINJA 3 DT. 37.0 HARD NOVA DT. 69.90 F-16FALCON DT. 1 MB 67.00 72.00 BLASTEROIDS 54.90 
LETTRIX DT. 36,90 HEART OF CHINA * 85.90 F-16 MISSION DISK VOL. 1 DT. 54,%0 54,90 CONFLICT 1790 
LOOPZ 37,90 IMPERIUM DT. 69,90 F-16 MISSION DISK VOL.2 DT. 54,90 54,90 CONTINENTAL CIRCUS 24.90 
LOTUS TURBO CHALLENGE DT. 38,90 INDIANA JONES3ADV. DT. 69,90 F-19STEALTH FIGHTER DT. 69,90 88,90 DATASTORM 24.90 
MANCHESTER UNITED DT. 38,90 INVEST DT. 89,90 FISTSOFFURY COMPIL. DT. 65,90 65,90 DEFENDER OF THE CROWN 29.90 
MIDNIGHT RESISTANCE DT. 37,90 JOE MONTANAS FOOTBALL DT. 75.90 FLAMESOF FREEDOM DT.* 69.90 69,90 DOUBLE DRAGON 24.90 
MIGHTY BOMBJACK 37% KINGSQUEST5 VGA 89.90 FLIGHT OF THEINTRUDER DT. * 75,90 75,90 FANTASY WORLD DIZZY 19.90 
N.A.R.C. DT. 37,90  KINGS QUEST TRIPLE PACK 89,90 GEMX * 39,90 39,90 GAUNTLET2 24.90 
NAVY SEALS CARTRIDGE * 49,% KNIGHTS OF THE SKY_DT. 89,90 GHENGIS KHAN DT. 89,90 GRAND PRIX CIRCUIT 29.90 
NIGHTBREED ACTION DT. 38,90 LARRY TRIPLE PACK ENGL. 99,90 GODS DT.* 65,90 65.90 HOUNDOF SHADOW 29.0 
NIGHTSHIFT DT. 37,90 LEISURE SUIT LARRY 3 KOMPL. DT. 85,90 GREAT COURT 2 DT. 65,90 65,90 |MPOSSIBLE MISSION 2 24.90 
NORTH AND SOUTH DT. * 37,90 LEMMINGS DT.* 65.90 HARD DRIVIN 2 59,90 59,90 INTERGEPTOR 29.90 
OILIMPERIUM DT, 3,9% LEXICROSS DT.* 69,90 HARPOON DT. i MB 72,90 LAST NINJA2 24.90 
PIRATES 47,90  LHX-ATTACK CHOPPER 99.90 HILL STREET BLUES DT. 59,90 LITTLE COMPUTER PEOPLE 24.90 
POOLS OF RADIANCE 58,00 LIFE AND DEATH 2 69,90 HUNT FOR RED OCTOBER 59,90 LOMBARD RAC RALLEY 20" 
POWER UP COMPILATION 49,9 LINKS NUR VGA 79,90 IMPERIUM DT. 65,90 85,90 NiG 29 CODEMASTERS 20 
PROJECT: STEALTH FIGHTER 49,90 LINKS SCENERY BOUNTIFUL 39,90 INDIANA JONES 3 ADV. DT. 65,90 65,90 NICROPROSE SOCCER 24.90 
PUZZNIK 37,% LINKS SCENERY FIRESTONE 39,90 INDIANAPOLIS 500 DT. 65,90 MOONWALKER 24.90 
RALF GLAU EDITION DT. 64,90 LORDOF THE RINGS VGA 85.90 INTERNATIONAL IGEHOCKEY DT. 59,90 POWERDRIFT 20 
RAINBOW ISLAND DT. 37,90 MEGA FORTRESS * 79,90 INVEST DT. 65,90 65,90 AUARTZ 49,90 
RETURN OF MEDUSA DT. * 47,0  MEGATRAVELLER DT. 79.90 ITCAME FROM DESERT 1MBDT. 74,90 QUATTRO ARCADE COMP 37.90 
RICK DANGEROUS 2 DT. 38,90 MIG 29 FULCRUM DT. 99.90 JONATHAN DT.* 79,9 QUATTRO SPORTS COMP. 37.90 
RINGS OF MEDUSA DT. 47,90 MOONBASE 95.90 JUPITERS MASTER DRIVE DT. 65.0 _AOCKSTAR : 1790 
ROBOCOP 2 DT. CARTRIDGE 49,90 MUDS DT. 72,90 KENGI DT. 59,90 A-TYPE 24.90 
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STARFLIGHT DT. 38,90 PINBALL MAGIC 5490 LEGENDOF FAIRGAIL DT. 65,9 SPELLFIRE SORCERER 24.90 
SUPER MONACO GRAND PRIX 39,90 PORTSOFCALL DT. 79,90 LEMMINGS DT. 59,90 59,90 SPHERICAL 24.90 
SUPER OFF ROAD RACER 45,90 RAILROAD TYCOON DT. 84.90 LOTUS TURBOCHALLENGE DT. 59,90 59,0 SUMMER OLYMPIAD 19.90 
SUPREMACY * 59.90 RALFGLAU EDITION DT. 74,90 Mi TANK PLATOON DT. 72,90 72,90 SUPER GAAND PRIX 24.90 
TESTDRIVE 2 45,90 REDBARON VGA 89.90 MANIAC MANSION DT. 69.90 898,0 SUPER HANG ON 24.90 
TESTDRIVE 2 MUSCLE CARS 25.90 REVELATION 59,90 MAUPITI ISLANDS DT. 65.90 65.0 THUNDERBLADE 24.90 
TESTDRIVE2 EUROPEAN CHALLENGE 25,9) RISEOF THE DRAGON VGA 84,90 MEGA TRAVELLER DT.* 65,0 TREASURE ISLAND DIZZY 1790 
TIE BREAK DT. 37,90 ROAD CARS SCEN. TD 3 35,90 METAL MASTERS 59,90 59,90 WORLD CLASS LEADERBOARD 28.90 
TOKI DT. CARTRIDGE * 49,90 SAVAGE EMPIRE 79.90 MICKEY - VERRÜCKTER ZOO 65,90 XENON 24.90 
TRANSWORLD DT. 45.90 SECRET OF MONKEY ISLAND ENGL. 59.90 MIG 29 DT. 89,90 89,90 WIZBALL 24.90 24% 
TURN AND BURN * 37.90 SECRET OF MONKEY ISLANDS DT. VERS. 78,90 M.U.D.S. DT. 65,90 65,90 ZANYGOLF DT] 
TURRICANE 2 DT. 37,90 SHANGHAI2 7590 NAM DT. 74,90 74,90 Abgabe nur solange Vorrat reicht 
TWINWORLD DT. 38,90 SILENTSERVICE2 DT. 89,90 NINELIVES * 49.90 49,90 
ULTIMA 6 69.90 SIM CITYIPOPULOUS COMPILATION DT. 79,90 ON THE ROAD KOMPL. DT. 69.90 69,90 .. 
UNENDLICHE GESCHICHTE 2 DT. 37.90 SIM EARTH DT. VERS. VGA 89.90 OPERATION STEALTH DT. 59,90 59,90 AM | G A ZU B E HO R 
YA ER Mer scwenen  R Akekson dr 0 BR 
WARLOCK THE AVENGER 37.0 MIDI BOX ZU SOUN { ANZA Kl ; ! ! 5 
WELLTRIS DT. 38.90 SPACE QUEST 3 KOMPL. DT. 85.90 PGA TOUR GOLF DT. 65.90 2MB SPEICHER KOMPL. BESTÜCKT INT. 279,90 
WHEELS OF FIRE 49,90 SPACE QUEST 4 VGA 89.90 PIRATES DT. 65.90 685,90 A4PLAYER ADAPTER 24, 
WINNING TEAM COMPILATION 49,90 SPEEDBALL 29.90 PLAYER MANAGER DT. 49.90 4990 DISKBOX FÜR 80 X 3,5" DISKS. 19,90 
WORLD CHAMP. BOXING 37.90 SPELLCASTING 101 69.90 POLICE QUEST2 1MB 89,0 ELECTR. BOOTSELECTOR DFU-DF 3 39,90 
ZAK MC KRACKEN DT. 54.90 SPIRIT OF EXCALIBUR * 85,90 POOLOF RADIANCE_ DT. 59,90 59,90 EXTERNES LAUFWERK 5,25 a 209,90 
STELLAR 7 65,90 POWERMONGER DT. 65,90 65,90 EXTERNES LAUFWERK S-LINE 3,5 169,90 
SONDERPOSTEN C64 DISK _SUPREMACY 20% BOWERMONGER DATA DISK DT. * a0 0 EN IVBGE MOL SE „NL. PAD 2% 
RIV! A ® ! i , 
BARTS TALE 2 Fa RS DR AUESTFOR GLORY 2 85/90 INTERNES LAUFWERK A 500 3.5" 159.90 
BATMAN THE MOVIE 17.0 THEIR FINEST HOUR 89.90 RALF GLAU EDITION DT. 74,90 74,90 INTERNES LAUFWERK A 2000 3.5° 149,90 
CAVEMAN UGHLYMPICS 27.0 TRACON2 99.90 RAILROAD TYCOON DT. * 689.90 69,90 JOYSTICK COMPETITION PRO 5000 29,9 
CHUCK YEAGERS 19,90 ULTIMA6 72.90 RETURN OF MEDUSA DT. * 69.90 89.800 JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 39,90 
EPYX ACTION 1790 WARLORDS 65.90 REVELATION 49.90 49,90 JOYSTICK GRAVIS SCHWARZ 79,90 
FERRARI FORMULA 1 19,0  WHALES 69.90 SECRET OF MONKEY ISL. 1MB DT. 78.90 78.90 JOYSTICK GRAVIS TRANSPARENT 84,90 
er 13:39 WINDOWS 3.0 INKL. MAUS 235.90 SIM CITYPOPULOUS COMPIL.DT. 74.90 74,90 MOUSE JOYSTICK UMSCHALTER 49,90 
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TSTOP ‚90 _WING COMMANDER DATA DISK VGA 39.90 SPACE ASSAULT DT. 54.90 MOUSE SET 19,90 
SKATE OR DIE 19:20 WING COMMANDER MISSION 2 * 39.90 SPEEDBALL2 65,90 65.90 SPEICHERERWEITERUNG AUF 1 MB 89,90 
SOROBAN 3:90 ZAKMCKRACKEN DT. 85.90 SPIRIT OF EXCALIBUR 75.90 VIRUSFALLE 29,90 
SUB BATTLE SIMULATOR 17.9  ZELIARD 59.90 STARFLIGHT 59,80 59.90 XPOWER CARTRIDGE DT. 225,90 
SUMMER EDITION 12,90 i STELLAR7 1MB 59.90 X-COPY2 ind. HARDWARE 59,90 
SUPER WONDERBOY 17,90 SUPERCARS 2 59.90 X-COPY 2 PROFESSIONAL 74,% 
TYPHOON OF STEEL 1780 AB SOFORT : HEUREKA LERNSOFTWARE SUPER MONACO GRAND PRIX BI ER A aazimeHön a HARDNÄRESTE 
i FÜR C64DISK AMIGA UND PC SWIV SILKWORM 2 ‚90 59,90 
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Neuheiten 


Atomino 

Alcatraz 

Bane o. cos Force 
Battle Command 
Bards Tale Ill 
Battle Isle 

Buck Rogers (D) 
Cadaver 

Chaos str. Back 
Chuck Yeager 2.0 
Car Vup 

Curse of az. Bond 
Disney Animation 
Studio 

Duck Tales 

Das Boot 

Dragon Wars 
Elvira 

Eye o. Beholder 
F-16 Mission Il 
Flight o. Intrud 
F-19 Stealth 
Genghis Kahn 
Gods 

Great Courts 
Gunboat 
Indianapolis 
Invest 

Lemminge 
M.U.D.S 

MIG 29 Fulkrum 
Powermonger 
Powermonger Data 
Secr. 0. Monkey isl 
Skie or die 

Super Monaco GP 
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Turrican Il 
Warlords 
Wonderland 


Neuheiten MS-DOS 
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80,- 
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85,- 
89,- 


Battletech 
Command HQ 
Genghis Kahn 
Links 

Lightspeed 

Mario Andrettis 
Racing Callenge 
Monkey Island (VGA, D) 
Sim City 
Architeckt, | und Il 
Sim Earth 
Wingcommander 
dazu: Secr. Mission 
Soundblaster 


75,- 


Game Boy 

Tetris + Game Boy 
Spiderman 

Nemesis 

Alle anderen Module anrufen 


145,- 
49,- 
49,- 


C-64 weiter im Programm! 
ANRUFEN! 


Alle hier nicht angeführten Titel 
natürlich auch lieferbar! 


FUNDUR 


RUDOLF DUREGGER 
KRUPPSTR. 73 - 5600 WUPPERTAL 1 
TEL. 02 02 / 76 39.08 (24 Uhr) 


Versand per Nachnahme oder 
Vokasse, VR.-Scheck portok. 5,- DM 


Versandkunden können auch mit der 
Karte bezahlen: 

EUROCARD, AMERICAN EXPRESS, 
VISA, DINERS CLUB 


obern, alles gleichzeitig. 

Im ersten Kapitel muß Ear- 
nies einem bösen Stiefvater 
entkommen, der Freundin 
seines Vaters gekonnt aus- 
weichen und vermeiden, 
daß Lola ihn im Adamsko- 
stüm sieht. 


Keine dieser Aufgaben ist 
besonders schwer, und gibt 
Ihnen Gelegenheit, sich mit 
dem ganzen System ver- 
traut zu machen. In Kapitel 
zwei befindet sich Ernie an 
der Universität, wo er sich 
einschreiben und eine Men- 
ge interessanter Dinge tun 
muß. 


Es wird von ihm verlangt, 
daß er der Burschenschaft 
beitritt, herausfindet was 
dort vor sich geht und einige 
frivole Grafiken aufspürt. 
Das Letztere ist wohl eher 
das Ziel des Spielers, als 
das von Ernie, obwohl er 
natürlich auch nicht vor der 
kleinen Aussicht auf nack- 
tes Fleisch zurückschreckt. 
Es kann passieren, daß die 
Universität überfallen und 
ausgeplündert wird. Eine 
ganze Ladung schlimmer 
Typen schaut mal kurz vor- 
bei, trinkt das Bier weg, ißt 
die Frauen und vergewaltigt 
die Kühe. Eben solche Sa- 
chen. Nur Ernie bleibt übrig 
und muß herausfinden, was 
das ganze Theater soll und 
womöglich all diese Leut- 
chen beseitigen. 

Alles, was ich dazu sagen 


kann, ist,daß sie sich zu ei- 
nem Haufen ziemlich fieser 
ungeladener Gäste ansam- 
meln. Logischerweise ist 
dies eine schwere Aufgabe. 
Es schafft nur der, der sich 
ganz seinen Idealen hingibt 
und mit jeder Frau, die ihm 
auf dem Weg begegnet in 
‘gegenseitige Wechselbe- 
ziehung! tritt (na Sie wissen 
schon!?). 


Selbstverständlich ist da 
immer Lola, an die Sie den- 
ken müssen, egal ob Sie 
nun die Wahrheit sagen, 
oder sich für die ’Erfah- 
rungs’ Optionen entschie- 
den haben. Ebenso benöiti- 
gen Sie aber enorm viel an 
Zauberkraft, je mehr um so 
besser; vorzugsweise für 
die niedlichen “Vernich- 
tungsschlag” und “Ver- 
wandle deinen Gegner in 
Marmelade” Be- 
schwörungsformeln. 


Leider müssen diese erst 
gefunden werden, und sind 
außerdem noch schwer be- 
wacht. Tja, das Leben ist 
hart! Halb so schlimm. Sie 
können ja jederzeit exoti- 
sche Orte besuchen, wie 
“das Restaurant am Ende 
des Ozeans”, “die Insel der 
scharfen Bräute”, oder “die 
Insel auf der die Zeit rück- 
wärts läuft”, usw.. 


Viele Orte, viele Monster 
und viele Frauen. Doch be- 
denken Sie: die ganze Welt 


hängt von Ernie ab, nur er 
kann sie vor dem Unter- 
gang retten, Lola wird ster- 
ben, wenn Ernie nicht er- 
folgreich ist, wirklich alles 
steht auf der Kippe. 

Klar ist, daß die Päfties vor- 
bei sind, wenn er es nicht 
schafft, sein Leben, das 
Universum und den Rest zu 
retten. 


“Sorcerers” ist ein ausge- 
zeichnetes Abenteuerspiel- 
für den PC. Der Sound ist 
hervorragend (zumindest 
für einen PC Lautsprecher), 
die Grafiken sind allesamt 
schön gelungen, die 
Spielaufbau ist sauber und 
schnell. 

Das ganze Adventure ist 
gewürzt mit Witzen und- 
schwarzem Humor. 


MARK ULYATT 
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GAME-PLAY 80 % 
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F. of Freedom 
Amiga 
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ca. 75 DM 


idwinter ist Mike 
Singleton’s bedeu- 
tenstes Werk, ein 


großzügig angelegtes 
Spiel, voller 3-D Vielecke 
und einer futuristischen, 
dramatischen Handlung, 
die einen herausfordert. 


Ihre Anzeige in 
PLAY TIME 


Natürlich nur, wenn Sie sol- 
che Spiele mögen. Falls ja, 
bereiten Sie sich gut vor auf 
diese Folge, denn sie bietet 
nicht nur Action auf Ihrer 
Heimatinsel, sondern er- 
streckt sich über 40 Inseln, 
die von einem dunklen Im- 
perium unterjocht sind. Das 
heißt aber noch lange nicht, 
daß Sie nicht mehr auf Mid- 
winter kämpfen. 

Die klimatischen Verände- 
rungen, die Midwinter einst 
erschaffen haben, ließen es 


zuverlässig 
schnell 
preiswert 
Gestaltung 
2 
Satz 
Repro 


Film 


nun im Meer wieder unter- 
gehen. Daher sind alle Ein- 
wohner nach Verde ausge- 
wandert, das jetzt, nach- 
dem sich die zwei Völker 
vereinigt haben, in Angora 
umbenannt wurde. Sicher, 
Angora liegt immer noch im 
Atlantik, jedoch näher an 
der afrikanischen Küste, als 
früher Midwinter. Ebenso 
rundum näher gerückt sind 
40 weitere Inseln und Atol- 
le, alle zwischen Angora 
und der afrikanischen Kü- 
ste, sowie dem “Sahara” 
Imperium. Das Imperium 
enteignet, so wie das immer 
der Fall ist, auf radikale 
Weise sämtliche Gebiete im 
Rahmen seines Landnah- 
meprogramms. Entweder 
man wird zum Versall oder 
man wird beseitigt. 


Am Spielanfang sind alle In- 
sel nöstlich von Ihnen mehr 
oder weniger unter Kontrol- 
le des Imperiums. Ein paar 
von ihnen haben Sahara 
Stützpunkte. Es erfordert 
natürlich große Mühe sie zu 
entfernen. Andere Inseln 
widerum können leicht und 


ohne große Anstrengung 
befreit werden. 

Aber zuerst wollen Sie si- 
cher gerne Ihre Spielfigur 
auswählen. Dies ist ziem- 
lich uneinsichtig, jedoch 
von gewissem Wert für das 
Spiel. Es hat schon Auswir- 
kungen auf den Spielver- 
lauf, diese stehen aber in 
keinem Verhältnis zu dem 
Aufwand, den man treiben 
muß, um seinen Helden 
richtig auszuwählen. Da ist 
zum Beispiel der Abschnitt, 
indem das äußere Erschei- 
nungsbild geändert werden 
kann: es reicht von Haartei- 
len und Perücken im Stil 
von Paul Daniels bis zum 
Austausch von Augen und 
Nasen. 

Dies würde dem Spiel einen 
intensiven Geschmack ge- 
ben, ja wenn es Einfluß hät- 
te auf das Zusammenspiel 
der einzelnen Figuren. Klar, 
es gibt dies Zusammen- 
spiel, aber nur bis zu einem 
geringen Grad, und die Leu- 
te, die man auf den Reisen 
trifft, sehen eher wie Viel- 
ecke aus, als Objekte, die 
auf Sprites basieren. Und 


This is. the 1st day of my mission 


on Africa. 


so Far.. 


dennoch, Sie sehen dann 
so aus, wie Sie aussehen 
möchten. Mit den psycholo- 
gischen Veränderungen 
kann man aber die Antwor- 
ten, die man von allerhand 
Leuten erhält, beeinflussen. 
Am meisten kommt das ei- 
nem sehr zu Hilfe, wenn Sie 
gefangen werden, denn 
dann stehen Ihnen nur eine 
streng begrenzte Auswahl 
zur Verfügung. Man hat 
außerdem noch die Mög- 
lichkeit seine physischen 
Fähigkeiten auszuwählen, 
als da wären Reflexe, 
Standhaftigkeit, Durchhal- 
tevermögen, schnelle Erho- 
Iungfähigkeit und Stehver- 
mögen. Diese geben Wi- 
derstandkraft gegen Ver- 


letzungen, verkürzen die 
Erholungspausen, verhin- 
dern die Abnahme der En- 
ergiereserven, verhelfen zu 
Energie und Muskelkraft- 
schüben. 

Es ist einleuchtend, daß 
wenn eine Eigenschaft zu 
sehr dominiert, die anderen 
unzureichend entwickelt 
sind. Nachdem man nun 
seine Spielfigur ausgewählt 
hat, präsentiert sich einem 
nun ein Meer von Optionen, 
die aus ’Persöhnliches’, 
‘Training’, ‘Steuerung’, ‘An- 
griff’ und dem ‘Kriegszim- 
mer’ bestehen. Das Trai- 
ning hat die Aufgabe, Ihnen 
die Fähigkeiten beizubrin- 
gen, die Sie für die schwere 
Ausbildung zum erfolgrei- 


gend brauchen, um später 
in einer Mission das aggres- 
sive Sahara Regime auf- 
zulösen und sein Imperium 
zu vernichten. 

Die Angriffe hingegen erlau- 
ben es Ihnen, erstmal den 


Syrzmı- 


richtigen Dreh herauszufin- 
den, indem Sie eine einzel- 
ne Mission durchspielen. 
Steuerung wählen Sie, 
wenn Sie sich bereit fühlen 
für die Operation Wildfire, 
die die Grundlage des 
Spiels ist. Schaffen Sie es, 


den nahe bevorstehenden 
Einfall der Sahara Truppen 
aufzuhalten und den Frie- 
den im Atlantik wiederher- 
zustellen? 

Halt, da ist noch eine Sache 
die Sie tun müssen bevor 
Sie den Feldzug der Oper- 


m 
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ration Wildfire beginnen. 
Sie müssen eine Sicher- 
heitskopie Ihrer Feldzug- 
Diskette anlegen, denn 


Midwinter || speichert Ihre 
Fortschritte auf Diskette ab, 
deshalb ist es kaum wün- 


schenswert das Original zu 
a 


verwenden. Dadurch ent- 
steht ein ziemliches Durch- 
einander, denn das Spiel 
selbst besteht schon aus 
drei Originaldisketten. 

Das Training hat schon sei- 
nen Sinn, denn man sollte 
vorher ruhig einmal die ver- 
schiedenen Optionen ante- 
sten. Man findet dort ’Stra- 
tegische Planung’, ‘Training 
für die Flucht’ und ‘Trans- 
porttraining’. Über das 
Kriegszimmer verfügt man 
über mehrere Schwierig- 
keitsgrade um diese Takti- 
ken einzusetzen. Doch 
zurück zur strategischen 
Planung, bei der Sie eine 
Landkarte der Gegend mit 
allen 41 Inseln und der afri- 
kanischen Küste studieren. 
Indem Sie ausarbeiten, wel- 
che der Inseln Sie in Ihrem 
Sinn umstürzen wollen, 
können Sie Sahara’s An- 
griffslinien abschneiden, 
und sie so zwingen, den 
größtmöglichen Bogen um 
Angora zu machen. Das be- 
wirkt, da die Sahara Streit- 
macht ihre Kraft vergeudet, 
da die Untergrundbewe- 
gungen auf den einzelnen 
Inseln zunehmen. Sie soll- 
ten sich aber davor hüten, 
die attraktive Inselkette kurz 
vor der afrikanischen Küste 
abzuschneiden, denn wenn 
Sie sich dort befinden, 
schaffen Sie es nicht recht- 
zeitig nach Angora zurück- 
zukehren, falls Sahara’s 
Truppen eine Invasion star- 
ten, oder Sie könnten von 
Sahara Truppen gefangen 
genommen werden. Das In- 
teressante dabei ist, daß 
wenn Sie sich einen Spiel- 
zug ausgedacht haben und 
sagen “Ja, diese oder jene 
Insel möchte ich”, der Com- 
puter genau ausarbeitet, 
welche Insel Sie abtrennen 
und unter Kontrolle bringen 
könnnen und wo sich Saha- 
ra hinwenden wird. 

Wenn Sie das wissen, kön- 
nen Sie sich vorbereiten. 
Die anderen Trainingsoptio- 
nen sind nützlich, wie die für 
den Tranport. Da können 
Sie mit 22 verschiedenen 
Transportmöglichkeiten der 
Flammen der Freiheit her- 


um experimentieren. Die 
Flammen, das sind seltame 
und tolle Gefährte, die von 
Hubschraubern und Jeeps, 
Doppeldeckern, Zügen und 
Zeppelinen bis zu U-Booten 
reichen. Das Versenken 
von gegnerischen U-Boo- 
ten ist ein echt überra- 
schender Abschnitt des 
Spiels. Wenn Sie losschla- 
gen wollen, müssen Sie ei- 
ne Reihe von Missionen ab- 
solvieren, und wenn Ihr 
Spielkonzept stimmt, dann 
ziehen Sie dem Sahara Im- 
perium den Boden unter 
. den Füßen weg, so daß die 
lokalen Untergrundverbän- 
de einen erfolgreichen Um- 
sturz einleiten können. Die- 
se Missionen beinhalten, da 


Sie sich mit Untergrund- 
kämpfern treffen, die Ihnen 
helfen, Sie hindern, Sie ver- 
raten oder Ihnen freundlich 
gesinnt sein können. 

Jene sind in der Lage, 
wahnsinnig viel anzurich- 
ten, wenn Ihre Umgansfor- 
men ungehobelt oder un- 
beholfen sind. Sie selbst 
können Attentate verüben, 
Dinge in die Luftjagen, 
Nachrichtenverbindungen 
knüpfen, den Untergrund 
wieder ankurbeln und eine 
ganze Palette anderer Auf- 
träge ausführen, die immer 
härter werden. 


Wenn Sie anfangen, esote- 


rische Transportmittel zu 
verwenden, läuft das Spiel 
atemberaubend schnell ab, 


gewinnt an Tiefe, Spielverg- 
nügen und an Geschmack. 
Anfänglich ist das Spiel ein 
bißchen entmutigend und 
man muß sich erst so richtig 
eingewöhnen, aber wenn 
Sie den ganzen Umfang voll 
auskosten, bleibt einem 
glatt die Luft weg. 

Sämtliche Grafiken beste- 
hen aus gefüllten Viel- 
ecken, aber dazu müssen 
Sie erst mal soweit kom- 
men. Unglaublich, aber so- 
gar das Meer besteht aus- 
Vielecken, die die Küste 
auswaschen. Um ehrlich zu 
sein, der Rest der Grafik 
macht sich wirklich gut, 
aber ein Meer aus Viel- 
ecken anzuschauen, das 
sich den Strand entlang- 


züngelt, sieht recht merk- 
würdig aus. Obwohl man 
sich daran gewöhnt. 

Trotz des großen Werts, der 
der Strategie beigemessen- 
wird, sollte man nicht aus 
den Augen verlieren, da es 
sich hierbei um ein Klasse 
3-D Action Spiel handelt. 
Nach einer erfolgreichen 
Mission, fühlt man sich voll- 
auf zufrieden, will weiterma- 
chen und meint, daß man 
Teil des Spiels sei. Es hängt 
davon ab, je nachdem wel- 
chen Kurs der Feldzugein- 
schlägt und welche Mission 
man gewählt hat, zu wel- 
chen verschiedenen Waf- 
fensystemen man Zugang 
hat. Jedes davon trägt zur 
Vielfalt bei und macht die 
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Midwinter Il: 
Flames 
of Freedom 


Spiele abwechslungsrei- 
cher. Da sie auf jeder Insel 
Menschen treffen, die, 
wenn Sie Ihnen freundlich 
gesinnt sind, Hinweise ge- 
ben, so führt dies unweiger- 
lich zu einem dichten Netz 
von Kontaktpersonen. 

Eine Landkarte der Insel 
zeigt Ihnen dann, kleine 
Bildchen von ihren Gesich- 
tern. Einige dieser Kontakte 


sind nutzlos, das hängt 
ganz davon ab, wie fest Sa- 
hara die Insel im Griff hat, 
und welche besonderen 
Einstellungen Sie am An- 
fang festgelegt haben. Falls 
Sie das Spiel durch die Au- 
gen Ihres Helden (d.h. dem 
Macho-Typ, der verführeri- 
schen Mata Hari, usw.) se- 
hen, wird sogar das Ele- 
ment des Rollenspiels le- 
bendig. Dies Spiel ist der- 
fantastische Nachfolger von 
Midwinter, denn es besticht 
durch über 40 Inseln, bietet 
abwechslungsreiche 
Schwierigkeitsgrade, 
großartige Strategie, Takti- 
ken für den Notfall, super 
3-D Darstellungen, Charak- 
täre in Hülle und Fülle, Ge- 


fangenschaft und Folter 
und erstaunliche Transport- 
mittel. 

Außerdem schont es mei- 
nen Geldbeutel. Jede Erfor- 
schung einer Insel ist ein 
Abenteuer für sich, und der 
Süchtige wird ständig mit- 
Stoff versorgt, denn was 
liegt wohl hinter dem näch- 
sten Hügel, welche Aufga- 
be wird von mir verlangt, 
und in welchem Fahrzeug 
muß ich sie bewältigen? 
Wo Midwinter ein Stück zu 
langweilig ist, da fegt “Fla- 
mes Of Freedom” sämtlich 
Spinnweben weg und liefert 
eine geniale Erfahrung, 
denn wo sonst vermischt 
sich sonst Strategie und 
heiße Action so perfekt wie- 
hier? 


DUNCAN EVANS 


ST: 


Ähnelt der Amiga Version 
sehr stark. Großartige Gra- 
fik, nicht so starke Soundef- 
fekte. 

Achtung: macht unheimlich 
süchtig. Herausragend gut- 
es Teil, auch wenn Sie das 
Original nicht mögen. 


GRAFIK 
SOUND 


GAME-PLAY 90 % 


PREIS/LEISTUNG 93 % 
ZZ 


Cybercon 3 
ST 
Ocean 
ca. 75,- DM 


enn Sie ein 

Freund von 

Science-Fiction- 
Filmen der letzten 20 Jah- 
re sind,werden Sie sich 
über alle Szenen freuen, 
die Programmierer Ricar- 
do Pinto diesem jüngsten 
Spiel aus der “Assembly 
Line” verlieh. um damit 
die passende Atmosphä- 
re und Aufregung zu er- 
zeugen. 


Bei Cybercon Ill handelt es 
sich um einen Supercom- 
puter, der gebaut wurde um 
die Welt zu einem sicheren 
Platz zu machen, indem er 
alle Feinde beseitigt. In ei- 
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nem Berg untergebracht, 
durch Droiden und mensch- 
liches Personal gewartet, 
entwickelte und verbesser- 
te sich das System selbst- 
ständig. Bis zu dem Tag, an 
dem es den idealen Plan 
zur Sicherung der Weltge- 
meinschaft fand: die totale 
nukleare Zerstörung aller 
Großstädte. 


Damit wurde es für die Erd- 
bevölkerung brenzlig. Wie 
am Anfang des Filmes "Ter- 
minator' lebt die Mensch- 
heit nun wie ein gejagtes 
Tier. Dunkle Maschinen 
kreuzen auf der verbrann- 
ten Erde mit der Absicht 
diese verflixten, biologi- 
schen Lebewesen endgül- 
tig auszurotten. Natürlich 
haben sich die verbleiben- 
den Menschen unter dem 
Banner des 'Weltrates zu r 
Verteidigung der Union 
(WCDU) vereint um nach 
einem Mittel zur Zerstörung 
der bösen Maschinerie zu 
suchen. Jetzt sind Sie die 
gefundene Rettung. Mit ei- 
ner, der feindlichen Feuer- 
kraft entsprechend ausge- 
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statteten Rüstung müssen 
Sie in das Innere des umge- 
benden Komplexes eindrin- 
gen und dort das Rechen- 
zentrum des Cybercons 
zerstören. Nachdem der 
Haupteingang durch einen 
Erdrutsch zugeschüttet 
wurde kam ein neuer Ein- 


stieg ans Licht, von dem 
Cybercon nichts weiß. Ein 
Kraftfeld verschließt jedoch 
auch diesen Eingang 24 
Stunden nach Ihrem Eintre- 
ten. 


Glücklicherweise ist das 
Spiel am Anfang nicht zu 
gefährlich, da Sie etwas 


Zeit brauchen um sich mit 
der komplexen Energie- 
steuerung Ihrer Rüstung- 
vertraut zu machen. Der 
Ausgangspunkt wird nicht 
durch Cybercon selbst 


überwacht, jedoch werden 
seine Schergen Sie auch da 
schon suchen. 


Das Bild 


’ 


welches Sie sehen, ist die 
Sicht aus der Maske Ihrer 
Rüstung heraus. Während 
sich außerhalb vor Ihnen 
die solide 3D-Welt erstreckt 
sind auf der Innenseite der 
Maske Anzeigen für all die 
verschiedenartigen Dinge 
mitdenen sich die Rüstung 
bestücken läßt. Am wichtig- 


sten sind die Energiezellen, 
welche Sie aufnehmen und 
lagern können. Bis zu vier 
Stück können gleichzeitig 
angeschlossen werden. Je 
mehr angseschlossen sind, 
umso mehr Kraft steht Ih- 
nen zur Verfügung. So kön- 
nen Sie sich dann schneller 
bewegen, ihre Rüstung wird 
stabiler, Sie können höher 
springen und mit stärkeren 
Laser feuern. Ferner kön- 
nen noch eine Panzerfaust, 
Überwachungskammeras 
und ein paar weitere Klei- 
nigkeiten installiert werden. 


Während des Spiels müs- 
sen Sie “sonic keys” (Aku- 


stische Schlüssel) sam- 
meln, um damit Türen zu 
öffnen und verschiedene 
Anlagen zu bedienen. Zum 
Beispiel müssen Sie gleich 
zu Anfang eine eingezoge- 
ne Brücke über einen Ab- 
grund passieren. Diese läßt 
sich aber nur mit dem pas- 
senden Schlüssel ausfah- 
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ren. Daher müssen Sie so- 
lange suchen, bis Sie den 
richtigen Schlüsselsatz fin- 
den. Neben der Energiean- 
zeige befindet sich eine An- 
zeige für den Blickpunkt, ei- 
ne Richtungsanzeige damit 
Sie nicht die Orientierung 
verlieren, ein zweites Sy- 
stemdisplay (enthält Waffen 
und anderes) und ein 
primäres Steuerungssy- 
stem, das mit der System- 
statusanzeige und dem Re- 
paraturdisplay verbunden 
ist. 

Wenn Ihnen das jetzt kom- 
pliziert vorkommt, so kann 
ich Ihnen nur recht geben. 
Die eigentliche Schwierig- 
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keit besteht darin, mit den 
Energievorräten ausSZU- 
kommen. Ausgeschaltete 
Schutzschilder sparen zwar 
viel Energie, doch nützt es 
wenig, wenn Sie in ein Feu- 
ergefecht geraten und vor 
Verwirrung nicht wissen, 
welche Taste mit welcher 
Funktion belegt ist. In die- 
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sem Spiel müssen Sie wirk- 
lich alles erkunden und vor 
jedem Schritt genau überle- 
gen, was als nächstes zu 


tun ist. Bei Ihrer Rüstung ist 
das interessanteste das 
"auto-repair, die Selbstre- 
paratur (ähnlich wie bei 
Carrier Command). Damit 
können Teile mit einer be- 
stimmten Priorität wieder 
repariert werden. Logi- 
scherweise sollte diese An- 
lage die höchste Priorität 
haben, damit sie sich zu al- 
lererst selbst und dann die 
anderen Teile repariert. 


Sich umzusehen und sich 
mit der Rüstung vertraut zu 
machen ist schwer. Es ist si- 
cherlich langsam und be- 
schwerlich bis man einige 
Energie hat, aber nicht un- 
möglich. Da Sie sich norma- 
lerweise nicht selbst sehen 
können, ist es möglich eine 
der Überwachungskam- 
meras so hinter sich zu pla- 
zieren, das Sie sich im Mo- 


je Tg 


nitor sehen. Der Einsatz 
von Überwachungskam- 
meras ist eine Möglichkeit, 
herannahende Angreifer 
und den Anihilator frühzeitig 
zu erkennen. Es gibt ver- 
schiedene Arten von Robo- 
tern. Manche haben Über- 
wachungskameras, andere 
haben Bewegungssenso- 
ren und es gibt welche, die 
auf Schüsse reagieren. Der 
Trick dabei ist, zu wissen, 
welcher Roboter was kann. 
Es ist nicht leicht, absolut 
ruhig zu bleiben und nicht 
zu Schießen, wenn drei 
große Roboter mit Bewe- 
gungssensoren an Ihnen 
vorbeigleiten. 

Der Anihilator ist eine Ma- A 
schine, die Cybercon aus 
Ersatzteilen herstellt. An- 
fangs kann er nicht an Sie 
heran, da er innerhalb der 
400 versiegelten Räume ist. 
Auch der Anihilator kann 
Stücke des Hauptschlüs- 
sels sammeln. Insgesamt 
gibt es vier Stücke, die wie 
ein Chinesisches Puzzle 
zusammengesetzt werden 


Auf nach 
Weinheim 


an der Bergstraße 


weiteste Weg lohnt sich! 


MN-Hobby Soft 


Amtsgasse 3, 6940 Weinheim 
Tel. 06201/181201 
Parkplatz am Museum 

(ausgeschildert) 
Mo.-Sa. 9.30-12.30 
Mo., Di., Do., Fr. 14.30-18.00 


Riesenauswahl, tolle Preise, 
täglich Neuheiten, 
ständig Sonderangebote. 


Computerspiele 
Module 


Software zum Anfassen, 
alle Systeme, 
großer Parkplatz, 
leicht zu finden. 


Jetzt auch im 
Copyshop Alt-Marzahn 
Alt-Marzahn 64 a 
O - 1140 Berlin 


Auf nach 
Berlin-Marzahn 


müssen um damit das 
Hauptrechenzentrum zu 
öffnen. Natürlich liegen die- 
se Stücke nicht einfach so 
herum. Die müssen Sie 
schon suchen. Geheime 
Löcher, Wandtresore und- 
verborgene Gänge dienen 
dazu, sie so lange wie mög- 
lich vor Ihnen zu ver- 


stecken. Es gibt keine rich- 
tige Zeitbeschränkung in 
diesem Spiel, jedoch wird 


Cybercon umso mehr Ro- 
boter bauen, je länger es 
geht und umso stärker wird 
der Anihilator. 

Durch das wirklich exzellen- 
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te technische System lief 
Ricardo Gefahr, ein perfek- 
tes Spiel zu schaffen, das 
jedoch so langweilig wie In- 
terphase ist. Glücklicher- 
weise ist dem nicht so. Der 
innere Komplex wurde mit 
peinlichster Genauigkeit 
ausgestattet so daß er der 
Welt von Tron in nichts 
nachsteht. Sie betreten ei- 
nen Raum und denken, 
huh, was für ein einfacher 


Platz. Und dann schauen 
Sie hinauf und sehen die 
Stege, bevölkert mit Robo- 
tern, die Plateaus weit 
oben, Fahrstühle die erha- 


CYBERCON 3 


ben nach oben schweben. 
Es gibt Räume voller Ab- 
wechslung und Vielfalt. Die 
Gefahren und Probleme 


wurden sorgfälltig ausge- 
dacht, so daß Nachdenken 
gefordert wird anstatt dem 
simplen “zu Punkt A gehen 
um dort Stück B zu holen”. 


Die Tasten sind das A und O 
dieses Spiels. Befragen Sie 
Terminals, sammeln Sie Zu- 
satzausstattungen, erfor- 
schen Sie fremde, neue- 
Welten und setzten Sie Ihre 
Füße dorthin, wo noch nie- 
mand vor Ihnen war. Die 
fantastische technische 
Seite ist verbunden mit fri- 
scher 3D-Grafik, teuflisch 
gestalteten Räumen und 
Rätseln, zeitweise adrenal- 
instoß-fördernder Action 
und schließlich eine 
packende (End)Runde, in- 
der jeder Schritt der letzte 
sein könnte, wenn Sie mit 
dem Anihilator um die Ret- 
tungder Menschheit ringen. 


Duncan Evans 


AMIGA und PC: 


Uns wurde versichert, daß 
die Amigaversion bis auf ei- 
nen besseren Sound mit 
der Atariversion identisch 
sei. 

Die PC-Version wird nur für 
schnelle PCs empfohlen. 


GRAFIK 
SOUND 


GAME-PLAY 80 % 


PREIS/LEISTUNG 86 % 
ZZ 


Warlock 
C64 
Millenium 
ca. 30.- DM 


enn ein wandern- 
der Warlock Mit- 
leid mit einer ge- 


schlagenen Seele hat ist 
ein Avenger (Rächer) ge- 
boren. 

Der Kampf gegen den Dä- 
mon Acamantor geht wei- 
ter, als sich der Warlock mit 
seinem treuen Golem den 
Weg durch acht, vor Mon- 
stern nur so strotzdenden 
Höhlen bahnt um die vier 
dämonischen Prinzen an- 
zugreifen, die den Zugang 
zu Acamators Lager hüten. 


Sie wären kein richtiger 


WARLOCK 


ments. Sie können auch ei- 
nen Lähmungszauber aus- 
sprechen (obwohl er aus ei- 
nem unbekanntem Grund 
Unsichtbarkeitszauber ge- 
nannt wird,wenn Sie ihn fin- 
den), welcher kurzzeitig die 
Monster erstarren läßt. 
Weiterhin gibt es einen 
Schlüsselzauber, der ver- 
schlossene Türen öffnet 
und den mächtigen Chaos- 
zauber um Dämonen (und 
alles was sich sonst noch 
auf dem Bildschirm befin- 
det), zu vernichten. 
Schließlich noch den Go- 
lemzauber, der einen Erd- 
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Warlock, hätten Sie nicht 
auch ein paar Zauber- 
sprüche in Ihrem Mantel. 
Drei grundlegende Zauber 
stehen Ihnen zur Verfü- 
gung: Wasser, Feuer und 
Blitze. Jeder bewirkt einen 
Strahl des jeweiligen Ele- 


geist zu Hilfe holt, sobald er 
ausgesprochen wurde. Die- 
ser Geist versteht drei ein- 
fache Anweisungen: Wait 
(warte), follow (folge) und 
send. Die wait-Anweisung 
wird benutzt, um Türen zu 
versperren damit Sie eine 


Verschnaufpause zwischen 
den Monsterattacken ha- 
ben. Durch die sanft Anwei- 
sung läuft der Golem vor- 
aus und bietet Ihnen da- 
durch Schutz. Mit dem fol- 
low-Kommando läuft der 
Golem hinterher und ver- 
hindert das Betreten zu en- 
ger Lücken. Eine Folge von 
send und follow Anweisun- 
gen ist notwendig um den 
Weg für das Weiterkommen 
zu räumen. 

Ein zweiter Spieler kann die 
Steuerung des Golem über- 
nehmen und damit dieses 
Problem elegant lösen. Der 
Golem kann zwar nicht 
schießen, zerstört aber al- 
les was ihn berührt solange 
seine Energie nicht aufge- 
braucht ist. 

Sämtliche Zauber sind nur 
begrenzt vorhanden und 
müssen von Ihnen durch 
plündern der vielen gefun- 
denen Schatztruhen erneu- 
ert werden. Jede Truhe be- 
herbergt eine andere Aus- 
wahl an Zaubersprüchen, 
doch Sie können immer nur 


einen herausnehmen. 
Wählen sie daher sorgfäll- 
tig! 

Jeder Level hat ein be- 


stimmtes Thema‘, so ba- 
sieren z.B. die ersten bei- 
den Level auf den Elemen- 
ten Feuer und Wasser. Das 
bedeutet, daß im ersten Le- 
vel der Feuerzauber am 
stärksten wirkt, und so wei- 
ter. An vielen Stellen verlie- 
ren Sie Teile Ihrer Energie 
was eine Beschädigung 
des Warlocks bedeutet. 

Nur durch den Chaoszau- 
ber oder einen Aufenthalt 
auf den "magischen Tep- 
pich”-Stellen kann diese 
Energie ersetzt werden. Die 
Landschaft durchqueren 
und Monster jagen sind 
nicht die einzigen Probleme 


die Sie zu meistern haben. 
Ziemlich oft scheint es kei- 
nen Weg von einer Truhe 
zur nächsten und dann zum 
Ausgang zu geben. Manch- 
mal ist es nötig, einen 
schnellen Sprung über en- 
ergiesaugende Stellen zu 
machen oder geheime Ein- 
gänge in offensichtlich unü- 
berwindbaren Mauern zu 
suchen. 

Als Nachfolger von “Druid” 
ist dieses Spiel ein Erfolg. 
Es ist spielbarer, die Gra- 
phik ist besser und mit non- 
stop Action beladen. 


Adrian Pumphrey 


AMIGA: 


Käufer der Amigaversion 
erhalten beide Spiele, 
“Druid” und dieses hier zu- 
sammen. 

Auf dem Amiga läuft die 
Idee von “Avenger” zu 
Höchstform auf. Die Mon- 
stergraphiken sind zwar et- 
was klein, aber dennoch 
sehr detailiert und das Spiel 
ist viel besser spielbar. 

Bei “Druid” fällt man zu 
leicht in enge Spalten (vor 
allem mit dem Computerge- 
steuerten Golem) und wird 
zu schnell von Monstern ge- 
schlagen. 72% 


GRAFIK 
SOUND 


GAME-PLAY 80 


PREIS/LEISTUNG 80 
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Super Cars Il 
C64 
Gremlin 
ca. 30,- DM 


as Quietschen der 
D** der Geruch 

von verschmortem 
Gummi und das gekrei- 
sche der Motoren, als Sie 
über die Piste brechen. 
Genau das erleben Sie bei 
ihrer Vorbereitung auf die 
ersten neun Runden von 
"Super Cars’. Sie beginnen 
das Spiel mit einem "Taraco 
Neoroder Turbo’ und 5000 
Dollar. Mit diesem Geld 
können Sie Ihren Wagen 
vor dem Rennen noch et- 
was aufmöbeln. Unter den 
käuflichen Extras befinden 
sich Raketen, sowohl für die 
Front als auch für Ihr Heck, 
ein Turbolader, die Power- 
Lenkung, ein Hochge- 
schwindigkeitsbausatz, Re- 


UNGLAUBLICH! 
Die 
nächste 
Ausgabe 
von 


PLAY 
TIME 


erscheint 
am 
14.Juni. 
Für nur 
DM 4,90. 


tro (dient zur Verbesserung 
der Bremsen, obwohl der 
Wagen sowieso nie hinter 
den Kriechern ist), eine An- 
ti-Schlupfregelung und seit- 
liche Panzerungen (für die- 
se unangenehmen Seiten- 
schläge, die den Gegner an 
die Wand, und damit aus 
dem Spiel drängen). 

Diese ganzen Extras sind 
jedoch recht teuer und nur 
im anschließenden Rennen 
zu gebrauchen. Das heißt, 
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alle unbenutzten Teile wer- 
den automatisch verschrot- 
tet. 


Gelingt es Ihnen nicht, meh- 
rere Rennen zu gewinnen, 
leidet zwangsläufig Ihre Lei- 
stung im nächsten Rennen. 
Sie können Ihren Wagen 
auch in der Werkstatt repa- 
rieren. Diese Reparaturen 
kosten alle gleich, egal wie 
groß der Schaden ist. War- 
ten Sie daher so lange wie 
möglich mit einer Repara- 
tur, doch nicht zu lange, da 
Ihr Wagen sonst ausfällt 
und Sie damit aus dem 
Rennen sind. 

Auf der Piste (die übrigens 
schön grau mit dunkelgrau- 
en Streifen ist) erblicken Sie 
Ihre Gegner und unendlich 
viel Langeweile. 


ER 
Halten Sie den Feuerknopf 
gedrückt, so wird Ihr Wagen 
beschleunigt. Mit dem Joy- 
stick lenken Sie nach links 
und rechts, und falls vor- 
handen hoch und runter, um 
Ihre Raketen abzufeuern. 
Dafür brauchen Sie einen 
ziemlich guten Joystick: Ein 
Fehler und Sie sehen Ihre 
teueren Raketen die Piste 
entlangfliegen. 
Auf den meisten Strecken 
gibt es viele Kurven (die An- 


stark sinkt, müssen Sie je- 
des Mal wieder aus dem 
Stillstand beschleunigen. 
Nachdem Sie einige Ren- 
nen gewonnen haben und 
Ihr Geld ausreicht, können 
Sie sich einen größeren und 
schnelleren Wagen leisten. 
Betreten Sie den Laden oh- 
ne genug Geld, werden Sie 
schroff abgewiesen. 


Die Graphiken sind ziemlich 
einfach, die Geschwindig- 
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zahl erhöht sich im Verlauf 
des Spiels). Können Sie 
diese meistern, haben Sie 
schon gewonnen. Die Geg- 
ner sind nicht sehr hart- 
näckig, in den ersten Ren- 
nen können Sie nur durch 
Ihre eigenen Fehler aus- 
scheiden. Das Überholen 
der Computerwagen kann 
zum Problem werden, da 
eine Kollision, oder selbst 
die leichteste Berührung, 
weitaus stärker ist als Ihre. 
Daneben gibt es noch diese 
grünen Pfützen, die von 
Schlamm bis Öl alles mögli- 
che sein können. Dadurch 
kommen Sie ins Schleu- 
dern oder werden zumin- 
dest langsamer. 

Gleiches erreichen Sie 
auch mit Ihrer Handbremse. 
Da Ihre Geschwindigkeit so 


keit viel zu langsam, um es 
als Rennen bezeichnen zu 
können. Mögen Sie jedoch 
die Aufmachung, so kann 
es schon unterhaltsam 
sein, aber nicht gerade an- 
regend. 


Adrian Pumphrey 
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Wieviel er drauf hat, steht außer Frage. 
Was er drauf hat, steht neben ihm. 


Hans-Joachim Stuck siegte auf seinem Audi V8 
Quattro in der Deutschen Tourenwagenmeister- 
schaft 1990, auf AMG-Mercedes wurde Kurt 
Thiim Dritter und Klaus Ludwig Fünfter. Doch so 
sehr sich die Konkurrenten in der Philosophie 
ihrer Fahrzeuge unterscheiden, hatten sie eins 
gemeinsam: 

Sie fuhren den gleichen Reifen. Dunlop Racing. 


1 
DUNLOP. DIE REIFEN-ERFINDER. SF DUNLOP/ 
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Reviews 


EYE OF THE BEHOLDER 


Eye o.t. beholder 
Amiga 
U.S. Gold 
ca. 75,- DM 


urch die Dunkel- 
heit kamen sie, vor- 
an der Geistliche, 


das Symbol ihres Glau- 
bens in die Höhe haltend, 
der Magier, ihre letzten 
Schwächen beseitigend 
und zwei stämmige Krie- 
ger in ihren schimmern- 
den Rüstungen. Hinter 
der Ecke das geschla- 
gene Monster, helle Lich- 
ter und der Ring aus 
Stahl. 

Nun, wir alle müssen ir- 
gendwo anfangen. Nicht 
noch ein weiteres “Advan- 
ced Dungeons and Dra- 
gons” Spiel, werden Sie sa- 
gen. Doch keine Angst. Die- 
ses Spiel ist das Erste aus 
der Reihe der “Legend”-Se- 
rie und hat mehr Ähnlichkeit 
mit “Dungeon Master” als 
bisherige AD&D Rollen- 
spiele. Hier gibt es mehrere 
erwähnenswerte Unter- 
schiede, jedoch hält sich 
das Spiel an die AD&D Re- 
geln. 


Nicht jeder kann hier einen 
Zauber aussprechen oder 
jede Waffe benutzen, die 
Kastenstruktur ist sehr 
streng. Das bedeutet, die 
Erschaffung Ihrer Gruppe 
wird Ihre Chance auf Erfolg 
bestimmen. Erschaffung ist 
hier das richtige Wort, da 
Sie Ihre Charaktäre nicht 
nur aus einer Vielzahl von 
Rassen auswählen, son- 
dern auch Geschlecht und 
Berufbestimmen. Naturlich 
können Sie auch “cheaten” 
(=betrügen) da es im Spiel 
möglich ist, die Scores zu 
ändern und damit Ihre Cha- 


raktäre zu Ihren Lieblings- 
helden zu machen. Eine 
schöne Eigenschaft ist die 
Möglichkeit, ein Bild auszu- 
wählen, das Ihre Figur dar- 
stellt. Es gibt eine Anzahl 
von sowohl männlichen als 
auch weiblichen Charak- 
tären aus denen Sie einen 
auswählen können. Nicht 


alle sind so gut gemalt, wie 
sie sein könnten, aber ins- 
gesammt nicht schlecht. 


Der Beruf Ihrer Figur ist 
durch deren Rasse einge- 
schränkt. Menschen sind 
flexibler und haben deshalb 
die meisten der verfügba- 
ren Eigenschaften. Wenn 
man jedoch Elfenblut mit 
Menschen kreuzt, können 
einige interessante Mi- 
schungen auftreten. So ist 


neben vielen anderen auch 
Geistlicher/Kämpfer/Dieb 
möglich. Dies mag wunder- 
schön klingen, jedoch wer- 
den gewonnene Erfah- 
rungspunkte gleichmäßig 
auf alle Berufe einer Figur 
aufgeteilt (Erfahrungspunk- 
te werden auf das gesamm- 
te Team gleichmäßig ver- 
teilt). Das hat zur Folge, 
daß die Charakterstärke 
pro Level verhältnissmäßig 


langsam zunimmt, jedoch 
werden dadurch im weite- 
ren Spielverlauf die Figuren 
mit mehr Berufen weitaus 
stärker und flexibler. Der 
Magier kann nur Zaubern, 
wenn er ein Buch mit 
Sprüchen besitzt. Verliert er 
es, kann er nicht mehr Zau- 
bern. Wenn der Zauberer 
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Erfahrung bekommt, ist er 
in der Lage, mehrere 
Sprüche eines Levels anzu- 
wenden. Das bringt jedoch 
nur Nutzen wenn Sie genug 
Zaubersprüche in dem 
Buch haben. Um an neue 
Zauber zu kommen, muß 
der Magier Schriften über- 
setzen, die in Höhlen gefun- 
den werden. Andererseits 
wiederum benötigt der Prie- 
ster ein heiliges Symbol um 
Magie zu machen. Diese 
Zauber werden jedoch nicht 
aufgezeichnet, sondern er 
erhält sie durch göttliche 
Eingebung. Sowohl Geistli- 
che als auch Magier brau- 
chen Zeit, um sich die Zau- 
ber zu merken. Sobald ein 
Zauber einmal ausgespro- 
chen ist, verschwindet er 
aus dem Gedächtnis. Erst 
nach einer bestimmten Zeit 
kann sich derjenige wieder 
daran erinnern. 


Kämpfer, Reiter, Paladine 
(Paladine können in höhe- 
ren Levels geistliche Zau- 
ber aussprechen), und Aus- 
übende der diebischen 
Künste brauchen nichts 
weiter als ein Paar Fäuste 
oder etwas Scharfes und 
Spitzes. Mit Ihren vier er- 


schaffenen Figuren sind Sie 
r.IKLLRIC 


LUTSRIC 


A. 


nun bereit, die ersten Le- 
vels in der Kanalisation zu 
bestehen. Sie werden sich 
fragen, warum gerade in 
der Kanalisation? 

Nun, in der Stadt “Water- 
deep” lauert das Böse. 
Nicht in den weiten, saube- 
ren Straßen sondern unter- 
halb der Stadt, im Kanal- 
netz. Die Herrscher der 
Stadt wollen nicht selbst 
durch den Knie-Tiefen Un- 
rat waten, also wurden Sie 
als unerfahrene Gruppe an- 
geheuert, um winzige Mon- 
ster zu ködern. Die Kanäle 
schauen nicht wie wirkliche 
Kanäle aus. Mit Stahltüren, 
ohne Ihre Füße umspülen- 
de Flüssigkeiten und ohne 
den sonst üblichen Ge- 
stank. Mit der Diskette wird 
eine Karte von den ersten 
drei Levels geliefert und 


(Ich glaube, das ist eher ne- 
gativ als positiv) ein Teil des 
Handbuches widmet sich 
den vorkommenden Mon- 
stern. Das bedeutet, wenn 
Ihnen etwas großes Böses 


entgegenkommt (und es 
gibt hier einige ungewöhnli- 
che Monster),‚werden Sie 
genau wissen, worum es 
sich handelt, und ob Sie lie- 
ber die Flucht ergreifen 


oder kämpfen sollten. 

Das Spiel beginnt im ersten 
Level einfach, mit einem 
oder zwei Kobolden neben 
ein paar riesigen Blutegeln, 
und einem schier endlosen 
Vorrat an Zombies im zwei- 
ten Level. Erst im dritten Le- 
vel trifft man auf eine Viel- 
zahl von verschiedenen 
Monstern. Die Monster ha- 
ben wahrscheinlich den 
größten Graphik-Anteil im 
Spiel. Jedes Monster hat 
ein eigenes Aussehen und 
sieht von jeder Seite anders 
aus. Bei den Zombies be- 
kommen Sie ein richtiges 
Gefühl für den Verfall wenn 
sie Ihnen entgegenstolpern 
und das Fleisch mitsamt 
Knochen weghängt. Die 
Monsteranimation ist nicht 
zu großzügig, aber doch ge- 
lungen. Wenn ein Monster 
Sie angreift, dann merken 
Sie es auch. Sieg und Nie- 
derlage bei einem Spiel die- 
ser Art hängt von der Hand- 
habung der Ausrüstung ab. 


Die Bedienung ist gleich der 
von Dungeon Master. Es- 
sen wird in Form von 
Packungen eiserner Ratio- 
nen gefunden. Diese tau- 
chen in verschiedenen 
Größen auf. Obwohl man 
Monster selbst nicht ver- 
speisen kann, hinterlassen 
einige getötete Monster 
verschiedene Gegenstände 
und Essen. Da gibt es nun 
Monster, doch was ist mit 
den Puzzles. Die Antwort 
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ihierauf sind die beiden 
Knöpfe die man findet. Ei- 
ner bewirkt etwas komi- 
sches mit dem Raum in 
dem man sich befindet, der 
andere macht etwas mit 
den Höhlen, sodaß die mit- 
gelieferten Karten nutzlos 
werden. Nach dem dritten 
Level ändert sich die Umge- 
bung ziemlich dramatisch. 
Spinnweben versperren 
Korridore und deren Erbau- 
er lauern hinter jeder Ecke. 


Schlimmerweise bekom- 
men Sie den Genesungs- 
trank-Zauber erst, wenn Ihr 
Priester Level sieben er- 
reicht. Sie stoßen jedoch 
schon in Level vier, kurz vor 
Level fünf auf ernste Pro- 
bleme. Dies ist das bisher 
beste AD&D Spiel und ein 
echter Herausforderer für 
den Dungeon Master. 


Adrian Pumphrey 
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Groß Electronic 


Hardware » Software + Zubehör 
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Epyx Sporting Gold dt 
Exterminator dt. 

Eye of the Beholder 
F-16 Falcon dt. 

F-16 Mission Disk 2 di 
Flight of the Intruder dt. 
Galactic Empire dt 
Geisha dt 

Genghis Khan dt. 
Great Courts 2 dt 
Harpoon dt 

Immortal dt 

Indiana Jones Adventure dt 
Kick Off 2. dt. 

Kick Off 2 Data Disk dt 
Kings Quest 4 

Kings Quast 5 

Klax dt 

Legend of Faerghail dt 
Leisure Suit Larry 3 dt 
Lemmings dt 

Links 

Loöm dt 

Loopz dt. 

Lords of Doom dt 

Lost Patrol dt. 

Maniac Mansion dt 
Mean Streets dt. 

Metal Masters dt 

MIG 29 Fulcrum dt. 
Moonbase 

MU.DS. dt 

NAM 1965 - 1975 dt. 
NARC.dt 

Navy Seals dt 
Nightshift dt 

North and South dit. 
Operation Stealth dt 
Panza Kick Boxing dt. 
Pirates dt. 

Ports of Call dt 
Powermonger dt 
Powerslide dt 

Red Baron VGA 

Rick Dangerous 2 dt. 
Rings of Medusa dt 
Rise of the Dragon 
Secret of Monkey Island dt 
Secret of Monkey Island dt 
Silent Service 2 dt 

Sim City dt 

- Terrain Editor dt 

- Architecture 1 dt 

- Architecture 2 dt 

Sim Earth dt. 

Space Quest 3 dt 


Total Recall dt 
Transworld dt 
Turrican 2 


Wild West World dt 
Wing Commander 

- Secret Missions 

Wings dt 

World Champ. Boxing dt 
Wolfpack dt 
Wonderland dt 

Zak McKracken dt 


SPIELE FÜR C-64 AUF ANFRAGE II! 


Zubehör 


di 
lib Soundk. 
Game Card 


Irrtümer und Pı 
Versand 


Neuheiten auf Anfrage | 


Telefonische Bestellung: 
Montag - Sonntag 0 Uhr - 24 Uhr 


Groß Electronic 
Robert-Koch-Str. 1a 
Postfach 1213 
D-8350 Plattling 
Tel. 09931/6917 
Fax 09931/8876 


evor wir mit diesem 
Bi: anfan- 

gen, sollte Ich viel- 
leicht hervorheben,daß 
wir hofften, die ST und 
Amiga-Versionen dieses 
Spiels zu haben; dieVersi- 
on für den PC wurde be- 
reits vor einigen Monaten 
veröffentlicht. 


F. o. t. Intruder 
PC 
Mirrorsoft 
ca. 75,- DM 


Leider trafen beide Versio- 
nen erst nach Redaktions- 
schluß ein, daher beschrei- 
ben wir hier die PC-Version 
plus Bildschirmfotos von ST 
und AMIGA. Ein Gesamtü- 
berblick folgt noch. 

Nach FALCON und TANK! 
hat das Softwarehaus 
"Spectrum Holobyte' sein 
Augenmerk auf den Viet- 
namkrieg gerichtet und eine 
Simulation des unliebsa- 
men A-6 Intruder zusam- 
men mit der F-4 Phantom 
herausgebracht. Der 
Grund, warum dieses Spiel 
nicht A-6 Intruder genannt 
wird liegt darin, daß diese 
Simulation mit einem Buch 
von Stephen Coonts, der 
selbst eine Intruder in Viet- 
nam flog, verbunden ist. 
“Flight of the Intruder' ist ei- 
ne Simulation des Luftkrie- 
ges über Vietnam. Achten 
Sie auf die besonderen Prä- 
sentationspackungen die 
einen Abdruck des Buches 
enthalten. Nicht nur, weil 
das Buch einen Einblick 
über das Spiel gibt, sondern 
weil es auch sonst ein be- 
sonders gutes Buch ist. Al- 
so holen Sie es sich, bevor 
Sie das Spiel spielen, und 
auch dann, wenn Sie ei- 
gentlich keine Flugsimulati- 
on mögen. 

Der Linebacker-Feldzug 
beginnt in "Nam und 
zukünftigen Helden steht 
eine große Auswahl an 
Einsätzen mit genauso 
wählbaren sekundären Zie- 


Flight of the Intruder 


len bevor. Einige dieser 
Einsätze, vor allem das 
Bombardieren von vermutli- 
chen Nachschublagern sind 
wegen ihrer reinen Punktlo- 
sigkeit ziemlich unüblich. 
Lesen Sie zuerst das Buch 
und Sie werden sich mit den 
Charaktären identifizieren, 
die ihr Leben einsetzen 


während sie wertlose Ziele 
anfliegen. 


Obwohl das Buch von ei- 
nem Mann handelt, der ein 
wirklich großes Ziel treffen 
will (was auch Inhalt des 
Spiels ist), gibt es viele an- 
dere Ziele, die ebenso in Er- 
wägung gezogen werden 


einfach 


Das soll 
heißen, daß es eine große 
Auswahl gibt. Nachdem Sie 


sollten. 


einen Einsatz (oh, und 
natürlich auch Ihr Flugzeug) 
ausgewählt haben, istes ei- 
ne gute Idee, die Landkarte 
zu betrachten und einige- 
Streckenpunkte aufzu- 
schreiben. Dann raffen Sie 


sich auf und machen sich 
zu einem Hochgeschwin- 
digkeitsstart von Ihrer Basis 
bereit. Abheben ist einfach, 
aber die Landung geht um- 
so schwerer. Vor allem bei 
schlechtem Wetter. Befin- 
den Sie sich aber erst ein- 
mal in der Luft können Sie 
mit Ihrem DIANNE Radar, 
Such- und Bomben Compu- 
ter nach dem Ziel suchen 


Intruders sind Präzisions- 
bomber. Wenn Sie in die- 
sem Spiel lieber gegen die 
MiG-21 kämpfen wollen, 
nehmen Sie eine Phantom. 
Mit einem Intruder sollten 
Sie sich lieber nicht von ei- 


ner MiG finden lassen, da 
Sie keine Luft-Luft-Raketen 
haben. Alle Standartoptio- 
nen, wie verschiedene 
Rundumsichten sind vor- 
handen, Sie können sogar 
wählen ob Sie Ihren eige- 
nen Bomber oder das Flug- 
zeug des Flügelmannes 
fliegen wollen. Graphisch 


ist das schnell, leicht zu 
Fliegen und ziemlich reiz- 
voll. Die Soundeffekte sind 
recht nett, da die Geräu- 
sche gesampelt wurden 
und damit diesem Spiel ei- 
nen Hauch von Realität hin- 
zufügen, das nicht nur ein 
einfacher Flugsimulator 
sein soll. 

Ich selbst mag "Flight of the 
Intruder', da es einen Tem- 
powechsel bietet, zwischen 
dem militärischen Kampfsi- 
mulator der hauptsächlich 
Tieffliegen und Allwetter- 
Angriffe fordert und der 
Phantom, die freiwillige Auf- 
regung und Luftschlachten 
ermöglicht. Die Landung 
auf dem Träger ist immer 
noch mein Problem, aber 
dies ist ein Spiel, das Sie 
noch lange, nach dem Falc- 
on und seinen Mission-Dis- 
ketten der Sprit ausgegan- 
gen ist, spielen werden. 


DuncanEvans 
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ollte es Ihnen zu 
frühligshaft er- 
scheinen, um Ski or 


Die zu spielen, so holen 
Sie sich doch einfach ein 
paar Eis aus Ihrer Kühl- 
truhe und schon sind Sie 
in der richtigen Stim- 
mung. 


Ski or Die 
Amiga 
Electronic 


Wenn Sie zu den Menschen 
gehören, die bei dem Ver- 
such, auf Rollschuhen zu 
stehen aufs Gesicht fallen, 
wählen Sie am bestenden 
practice (Übungs.-)mode. 


Dort können Sie sich auf 
den Wettkampf in fünf 
spaßigen Schneediszipli- 
nen vorbereiten. Ich bin mir 
sicher, daß Sie bei einer 
Veranstalltung mehr als ein- 
mal einen blauen Hintern 
davontragen. 

Der Downhill Blitz ist die 
schwierigste der Bahnen 
und eine der zwei traditio- 
nellen Veranstaltungen zu 
denen Sie geladen sind. 
Ziel ist es, so schnell wie 
möglich den Berg hinab zu 


gleiten ohne dabei Ski- 
Krank zu werden. Die 
Schwierigkeit liegt darin, 


daß Sie ab einem bestimm- 
ten Punkt leicht zu über- 
steuern neigen und über die 
Kante des Abgrunds hin- 
ausbrechen. 
Ärgerlicherweise kosten Sie 
Stürze Zeit, und wenn Sie 
den Feuerknopf drücken 
um mit dem Spiel fortzufah- 
ren, kann es Ihnen passie- 
ren, daß Sie sich auf einer 
anderen, längeren Piste be- 
finden. 


Um so mehr Spaß macht 
es, die Piste mit voller Ge- 
schwindigkeit hinabzuglei- 
ten, ohne an einem Baum 
hängen zu bleiben. Besser, 
Sie halten bei einem 


Sprung den Feuerknopf ge- 
drückt damit Sie in der Lage 
sind, alle Arten von Sprün- 
gen zu vollführen, dabei ei- 
nen Sturz in rauhes Gelän- 
de vermeiden und dazu 
noch extra Punkte für eine 
abwechslungsgeladene 
Abfahrt erhalten. Die Snow- 
board Half-Pipe ist so eine 
Art Skateboarding auf Eis. 


Veranstalltung von allen, da 
es sich dabei um eine Me- 
ga-Schneeballschlacht 
handelt. 


Die 'Acro Aerials” sind für 
mich die beste Veranstall- 
tung: Eine Schanze, über 
die Sie bis in den Himmel- 
springen können. Wabbern 


u 


Obwohl hier die Grafiken et- 
was einfacher sind, machen 
die Stunts um so mehr 
Spaß. Drücken Sie zum 
Beispiel den Feuerknopf 


"ur A Be Y 


"SNOMannRD 
HALF-PIPE 


COMPETE ALL 
= “ 


rd | 


NOMBALL ; INNERTUBE 
BLAsT |: Ip THRASH. 
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sobald der Skater die Kante 
der Piste erreicht, vollführt 
er einen Handstand. Weite- 
re kleine Details, wie etwa 


Sie mit dem Joystick von 
links nach rechts, und Sie 
gewinnen mehr Geschwin- 
digkeit und Höhe. Je mehr 
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doppelte 


fallende Schneeflocken, Saltosrückwärts 
dienen zur Auflockerung | Sie vollbringen, umso bes- 
der Atmosphäre. Wenn Ih- | ser. 


nen "Too-Bin’ gefallen hat, 
werden Sie sicher beim 'In- 
nertube Thrash’ teilnehmen 
wollen. Dabei stecken Sie 
Ihren Hintern in den aufge- 
blasenen Schlauch eines 
Lastwagenreifens und ma- 
chen auf einem steilen 
Hang eine Wettfahrt gegen 
Ihren Partner. Der "Snow- 
ball Blast” war die trivialste 


Fünf Schiedsrichter sitzten 
in der Juri und halten die 
Punkte in die Höhe, die Ih- 
nen für jeden Ihrer drei- 
Sprünge verliehen wurden. 
Die Menge jubelt, wenn Sie 
einen interessanten Sprung 
vollbringen. Rodney’ s Win- 
ter Wonderland ermöglicht 
es Ihnen, die Piste die nach 
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Ski or Die 


der jeweiligen Veranstal- 
tung benannt ist, hinabzu- 
fahren. Die beste Wahl, die 
Sie treffen können ist "Com- 
pete All", welche, wie der 
Name schon sagt, es Ihnen 
ermöglicht mit fünf weiteren 
Teilnehmern an allen Ver- 
anstaltungen nacheinander 
teilzunehmen. Doch zuerst 
müssen Sie sich in Rod- 
ney’s Ski Shop für die Teil- 
nahme anmelden. 


Abwechslung ist bei diesem 
Spiel Motto des Tages, un- 
glücklicherweise ändert 
sich jedoch die Qualität des 
Wettbewerbs von Veran- 
staltung zu Veranstaltung. 
Dadurch ist es zwar Wert, 
daran teilzunehmen, nicht 
jedoch sein Leben dafür zu 
lassen. 


Kerry Culbert 


PC 


Diese Version kam bereits 
vor einiger Zeit heraus. Die 
EGA-Graphikensind sauber 
und deutlich. Für ein PC 
Spiel ist die Steuerung gut 
und die Soundeffekte sind 
nicht zu mager. 75% 
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DEMONIAK II 


Demoniak Il 
Amiga 
Palace Softwarg 
ca. 75,- DM 


ieses Spiel sollte 
mit einer Warnung 
des Gesundheits- 


ministers versehen wer- 
den die in etwa lautet: 
“Achtung, Ein Blick auf 
die Anfangsbilder kann 
ernste Alpträume verur- 
sachen”. 

In schauerlichem Technico- 
lor präsentiert sich Demoni- 
ak - der Schurke des Ge- 
schehens - neben dem der 
Teufel wie ein Schmu- 
sekätzchen aussieht. Ihre 
Hauptaufgabe im Spiel ist 
es, ihn davon abzuhalten, 
daß er Böses im Universum 
anstiftet. 

Unser erster Sichtkontakt 
findet bei dem bösen Ende 
eines Abendessens vor 
dem Fernseher statt. De- 
moniak hat keine Manieren, 
bis auf die Angewohnheit, 
den letzten Rest Gehirn aus 
einem Schädel heraus- 
zulecken. Ich wette, auf der 
Erde ist er die Art von 
Mensch, die nach dem Es- 
sen den Teller ausleckt. 
Keine schöne Aussicht, da 
so ein Monster wie dieses 
schnellstes Handeln for- 
dert. Johnny Sirius, der er- 
ste Hybrid, der aus einem 
Verhältnis zwischen 
Mensch und Außerirdi- 
schem entstand, ist der ein- 
zige, der Demoniak davon 
abhalten kann, das Univer- 
sum zu unterwerfen sobald 
er das Tor in unsere Welt 
betritt. 

Um diesen Kampf zu gewin- 
nen, müssen Sie den Zu- 
gang versiegeln, über den 
er in unsere Welt gelangen 
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kann. Dies ist nur mit einer 
Art Bombe möglich, die den 
Zugang aus der Erinnerung 
löscht. Ist unser Johnny nun 
der einzige und beste für 
diesen Auftrag? Dies ist das 
Interessante an diesem 
Textadventure. Für den 


Fall, daß er in Schwierigkei- 


ermöglichen, Gedanken an- 
derer Leute zu lesen. Um 
Demoniak besiegen zu kön- 
nen, müssen Sie zu den 
Planeten Fundamenta und 
Freezyassov reisen und 
dort die für die Bombe nöiti- 
gen Teile zu holen. Diese 
Bombe wird von dieser Welt 


ten gerät, kann Johnny die 
Indentität jeder Person an- 
nehmen. Dadurch können 
Sie im Prinzip solange wei- 


a, 
Kann, Pia 
is carrying a mei hefty 


sein, und ist die einzige 
Möglichkeit zur Rettung des 
Universums. 

Leider ist der Text am An- 


othe pr don." n the man 


Trance 
a ag ner, Air K. ocokaniae 


irebrand. 


The thickset goard says, "l’n gacer agent it you, in until 
0 


all the guns o 


your party have been 


over ne." 


jaut s sleeping spell on thickset guard 


the nagic words! 


The thickset guard has just fallen asleep. 


Sondra shivers. 


press hand pad i 
ns 59, touch the scanning-pad, your hand is scorched by searing 


Near 
cast Sleeping spell on thickset guard 


press h 


terspielen, bis alle Charak- 
ter das Zeitliche gesegnet 
haben. Sie müssen einfach 
nur “become” (=werde) und 
dahinter den Namen der be- 
treffenden Person ange- 
ben. 


So ist es nützlich, für einige 
Zeit in Sondra zu schlüpfen. 
Sondra ist ein schöner Vo- 
gel mit telepathischen 
Fähigkeiten, welche Ihnen 


fang des Spieles nicht sehr 
genau geschrieben, so daß 
selbst das Abheben leichter 
gesagt als getan ist. Das 
Problem liegt darin, daß im 
Text nicht genau steht, in 
welche Richtung man ge- 
hen muß, wenn man die 
Schleuse des Raumschiff 
passiert hat. Der Schlüssel 
zum Erfolg ist das Wissen, 
wann man in welchen der 
vier Helden schlüpfen muß, 


um das beste Ergebnis zu 
erzielen. So ist es zum Bei- 
spiel sehr leicht, auf dem 
kalten Freezyassov im 
Schnee umzukommen. 
Wenn man jedoch "Flame 
dazu bringt, sich selbst und 
einige Zweige anzuzünden, 
kann die Crew überleben, 
ohne zu erfrieren. Johnny 
Sirius ist ein gewöhnlicher 
Held, Madlok kann Zauber 
aussprechen und so weiter. 
Es gibt eine große Auswahl 
an Charaktären die etwas 
Spaß in den langweiligen 
Text bringen, der wie ein 
Roman erscheint. 

Die Gefangenen auf dem 
Eisplaneten sind geringere 
Charakter aber dennoch 
lebhafte Persönlichkeiten. 
Nehmen wir z.B. mal Blee- 
der, den außeriridschen 
Vampir, der sich nach richti- 
gem Blut sehnt, obwohl er 
gerade deshalb hier ist. Die 
Kray-Zwillinge gehen übe- 
rall zusammen hin, mit ihren 
zwei Köpfen und einem 


Doc Cortex. 
Briefing roon. 


I ALOE hatch is closed. 


Ipress 


the north. 


from the north. 


Körper, ‘Jack the Stripper, 
dessen Unterschied zu 
Jack the Ripper darin liegt, 
daß er statt einem Messer 
lieber Deckel von kleinen 
Dosen verwendet. 

Wie Sie vielleicht schon be- 
merkt haben, sind einige 
der Namen an bekanntes 
angelehnt. Die im Labor ge- 
fundenen Laser und 
Sprechgeräte können spä- 
ter verwendet werden. Mit 
den Waffen können Sie 
gleichzeitig bis zu drei ver- 
schiedene Figuren auf ein- 
mal treffen. Da Sie es aber 
nicht sehen können läßt es 
das Spiel nicht zu einem 
Tötungsspiel werden. Ob- 
wohl Sie das Schicksal je- 
des Charakters beeinflus- 
sen können, hat die Ge- 
schichte ein bestimmtes 
Ziel. 

Dennoch hat dieses Spiel 
drei wesentliche Fehler. 
Zum einen sind die Anwei- 
sungen im Text teilweise 
unklar formuliert. Zweitens 
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5 pad 


ist es nur mit sehr wenigen 
Bildern versehen, denen es 
zudem an Details fehlt. 
Heutzutage ist man bei ei- 
nem Textadventure schon 
an etwas mehr Illustratio- 
nen gewöhnt. Schließlich ist 
das Befehlssystem zu kom- 
plex, da es zu viele Befehle 
gibt, um an Informationen 
zu gelangen, so daß man 
hierüber leicht verzweifelt. 


Die gute Seite ist vielleicht, 
daß es viel Text für Textfans 
gibt. Weiterhin die Möglich- 
keit, in jede von weit über 
fünfzig Figuren schlüpfen 
zu können. Um ehrlich zu 
sein, empfiehlt sich dieses 
Spiel nur für Adventure-Fa- 
natiker. 


Kerry Culbert 
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Railroad Tycoon 
Amiga 
Microprose 
ca. 75,- DM 


atten Sie auch 
schon immer das 
Verlangen, ein rei- 


cher Kapitalist zu sein? 
Mit Railroad Tycoon, ei- 
nem Spiel mit halsbreche- 
rischem Wettbewerb zwi- 
schen konkurierenden Ei- 
senbahngesellschaften 
haben Sie nun auch die 
Möglichkeit,einer zu wer- 
den. 

Die Idee zu diesem Spiel 
entstand durch das Brett- 
spiel 1830‘. Jeder der das 
Brettspiel kennt wird auch 
mit der Computerversion 
zurechtkommen. 

Ihnen wird die Führung ei- 
ner Eisenbahn übergeben, 
mit dem Auftrag, die Konku- 
renz zu schlagen und Ihr 
Schienennetz auszubauen. 
Das ist natürlich nicht sehr 
einfach, und eine Niederla- 
ge ist schnell erlitten. Nach- 
dem Sie sich ein Gelände 
ausgesucht haben, wird 
das Land gerodet, Schie- 
nen (entlang den Ansied- 
lungen) verlegt und eine 
Dampflock gebaut. Mit der 
Lok transportieren Sie 
anschließend Passagiere 
und Fracht von Station zu 
Station. 


Hier ist es wichtig zu wis- 
sen, daß sich eine Siedlung 
bald in eine große Stadt 
verwandeln kann wenn Ihre 
Gesellschaft erfolgreich ist. 
Bei dem Bau Ihrer Strecke 
müssen zwei Punkte be- 
achtet werden. Je steiler 
das Gefälle, und je mehr 
Kurven auf der Strecke 
sind, umso langsamer wird 
Ihr Zug vorankommen. 
Langsame Züge bedeuten 
wiederum kleinere Einnah- 
men, was Ihren Gesamtge- 
winn schmälert. Bei dem 
Verlegen der Schienen 
müssen auch bestimmte 


Railroad Tycoon 


Ortsfaktoren beachtet wer- 
den, da verschiedene Güter 
an einer bestimmten Stelle 
hergestellt werden (Stadt, 
Farm, Fabrik) und zu einer 
anderen Stelle (meist eine 
andere Stadt oder Fabrik) 
gebracht werden müssen. 


dem Gepäckstück ist auf ei- 
nem Schein eingetragen. 

Insgesamt gibt es drei 
Gepäcksätze, einen für 


Amerika, einen für England 
und einen für Europa. Jeder 
entspricht einem der vier 


wall you 


Er | 
“en 


load Tutorıa 


Gebiete, an denen man das 
Spiel spielen kann. Amerika 
ist in zwei Gebiete geteilt, 
den Osten und den Westen. 
Injedem gibt es eine Anzahl 
von Mitstreitern, die auf den 
damaligen, wirklichen Ge- 
sellschaften beruhen. Die 
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sellschaften hängt von de- 
ren Managern ab. So wird 
eine Gesellschaft versu- 
chen, Sie aus einem be- 
stimmten Gebiet zu vertrei- 
ben, während eine andere 
versuchen wird, Sie aufzu- 
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kaufen. Wenn denen das 
gelingt haben Sie schon 
verloren. 

Ihre Hauptaufgabe ist es, 
eine Verbindung zwischen 
zwei Gebieten zu schaffen 
über die dann der Güter- 
austausch stattfindet. Eine 


<FS> 


darin, 
Streckenab- 


Schwierigkeit liegt 

daß jeder 
schnitt sehr viel kostet. Da- 
her muß jeder Schritt sorg- 
fälltig geplant werden. Vor 
allem dürfen sich keine 
Schienen kreuzen, und das 


Streckennetz muß erweiter- 
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bar sein. Da auch die Sta- 
tionen viel Geld kosten, soll- 
ten Sie lieber kleinere (=bil- 
ligere) bauen um mehrere 
entlang einer Strecke anle- 
gen zu können. Neben den 
Stationen können Sie auch 
Signalanlagen bauen, die 
den Zugverkehr regeln und 
somit Zusammenstöße ver- 
hindern. Schließlich müs- 
sen Sie auch noch die Züge 
in Ihre Erwägungen einbe- 
ziehen. 


Anfangs haben Sie nur eine 
einzige Lok, die fast wie ei- 
ne Rakete aussieht und 


i NEW TRAIN <F 
ZT: 


auch ähnliche Eigenschaf- 
ten aufweist. Mit einem 
wachsenden Netz wächst 
auch die Auswahl an Zug- 
maschinen. Wenn das Spiel 
erst läuft, haben Sie ver- 
schiedene Möglichkeiten. 
Da wären etwa Erweiterun- 
gen an Bahnhöfen, der Bau 
von Fabriken, und natürlich 
der Wettbewerb. Der Bau 
von Bahnhöfen und Fabri- 
ken kostet zwar Geld, er- 
höht aber das Einkommen, 
während der Wettbewerb 
mit einem Gegner recht ris- 
kant sein kann. Züge kön- 
nen ebenso umgelegt wer- 


den und die Fracht kann an 
den jeweiligen Bestim- 
mungsort angepasst wer- 
den. 

So viel zum Spiel, nun zur 
Grafik und demSound. Die 
Graphiken sind der schön 
gemalt, es gibt mehrere 
Landkarten mit sauber ein- 
gezeichneten Schienen. 
Szenen von fahrenden Zü- 
gen mit qualmendem Schlot 
lockern auf schöne Weise 
die Atmosphäre auf. Alles in 
allem schaut das Spiel recht 
ordentlich aus, aber ist et- 
was verzwickt. Neben einer 
Anzahl von Schwierigkeits- 


stufen, die auch dem Anfän- 
ger ein einfaches Spielen 
ermöglichen, kann man die 
Spielgeschwindigkeit 
wählen. Das Handbuch ist 
ziemlich übersichtlich und 
enthält ferner zusätzliche 
Informationen über Züge, 
deren Geschichte, Bau und 
deren Herkunft. Gilückli- 
cherweise gibt es auch Aus- 
kunft, wie man das Spiel 
spielt. Die mitgelieferten 
Karten sind leicht verständ- 
lich. 


Einzig störend ist vielleicht, 
daß das Spiel über die Ta- 
statur gespielt wird. Daher 
wäre es sinnvoller gewe- 
sen, die Tastenbelegung 
auf eine eigene Karte zu 
drucken. Andererseits sind 
die Anweisungen leicht ver- 
ständlich und Sie werden 
schon bald die schönsten 
Strecken bauen. Ich bin die- 
sem Spiel verfallen, die 
Graphiken sind schön, es 
ist eine wirkliche Herausfor- 
derung und es gibt viel auf 
dem Bildschirm zu sehen. 
Es ist zwar nicht einfach zu 
gewinnen, aber das Leben 
ist es ja auch nicht. 


Mark Ulyatt 
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Battlestorm 
Amiga 
Titus 
ca. 75,- DM 


enn Sie nach ei- 
nem wilden Wo- 
chenende aufwa- 


chen und Ihr Haus in Trüm- 
mern liegt ist das noch 
nichts allzu ungewöhnli- 
ches. Verrät ihnen jedoch 
ein Blick aus dem Fenster, 
daß die ganze Welt in 
Schutt und Asche liegt, ist 
etwas faul. 

Also besteigen Sie ihren, für 
alle Fälle gerüsteten Klein- 
wagen und begeben Sie 
sich nach außen. Das but- 
terweiche Fullscreen-Scrol- 
len der sehr fremdartig an- 
mutenden Landschaft läßt 
auf vielfältige Angreifer 
schließen. Nachdem Sie 
die erste Angriffswelle über- 
standen haben, sammeln 
Sie die Hülsen, um Ihre En- 
ergie zu erneuern und wei- 
termachen zu können. 
Wenn Sie das einige Male 
wiederholt haben, werden 
Sie mit ein Mutterschiff kon- 
frontiert. Ein Pfeil zeigt Ih- 
nenden Weg zu Ihrem Op- 
fer. Das Mutterschiff fliegt 
langsam den Bildschirment- 
lang und wirft Minen. Wei- 
chen Sie diesen aus und 
zerstören Sie das Mutter- 
schiff, dann erhalten Sie ne- 
ben einem erneuerten 
Schutzschild eine verbes- 
serte Bordwaffe. Nach ein 
paar versenkten Mutter- 
schiffen sind Sie dadurch in 
der Lage, alles in Ihrem 
Umkreis zu vernichten. 
Während Sie spielen, müs- 
sen Sie sich auch um Ihre 
Bewaffnung kümmern. Eini- 


Battle Storm 


ge Ihrer Kanonen sind in 
der Lage, ständig zu 


schießen, andere wiederum 
nur dann, wenn auch der 
Gegner das Feuer eröffnet. 
Manchmal werden Sie mit 
zwei oder drei Raumkreu- 


zern anstatt des Mutter- 
schiffes konfrontiert. Deren 
Zerstörung bewirkt aber nur 
eine Erneuerung der 


Schutzschilder. 
Nach einigen Mutterschif- 
fen schweben Sie schließ- 


lich vor dem 'Battlestorm'. 
Dieser hat seitlich je zwei 
Scheiben, die Zerstört wer- 
den müssen um das Schiff 
unschädlich zu machen. 


Nun kommt Abwechslung in 
das Spiel. Schießen Sie die 
Geschütztürme ab, 
während Sie aufwärts flie- 
gen damit Sie unbeschadet 
gegen den großen Feind 
antreten können, der am 


Ende des Levels auf Sie 


wartet. Alle Gegner an den 
Levelenden bestehen aus 
einer zentralen Gestallt in 
der Mitte, umgeben von 
zwei Kleineren an den Sei- 
ten. Sprengen Sie die bei- 


den Seiten oder gleich alle 
drei, und Sie gelangen in 
den nächsten Level. 

Der Angreifer im dritten Le- 
vel ist besonders interes- 


sant. Während die beiden 
Seiten Sie unter Beschuß 
nehmen, sondert die Mitte 
eineklebrige Masse auf Sie 
ab, die Ihr Schiff träge wer- 
den läßt. Die Landschaft 
ändert sich zwar, aber es 
kommen wieder die glei- 
chen Angriffswellen und 
Mutterschiffe, bis Sie einem 
Battlestorm begegnen. Sie 
werden sogar die bekann- 
ten Fahrzeuge finden, die 
Ihnen ein zusätzliches- 
Schutzschild verleihen. Auf 
höheren Levels können Sie 
begrenzt Raketen aufneh- 
men. Obwohl diese zwar ihr 
Ziel selbst finden, sind sie 
zu langsam, um einen An- 
griff abzuwehren. 


Eigentlich ist es Schade, 
daß sich das Spiel wieder- 
holt, da es mit etwas mehr 
Abwechslung ein gutes Bal- 
lerspiel wäre. 


Adrian Pumphrey 
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chon immer war die 
Se Triebfeder der 

Menschheit, vor al- 
lem zu Zeiten der Lehens- 
herrschaft. Machen Sie 
mit, herrschen Sie über 
Leben und Tod, regieren 
Sie mit einem Messer hin- 
ter Ihrem Rücken und ei- 
ner Armee im Hinter- 
grund. 


Feudal Lords 
Amiga 
Impressions 
ca. 75,- DM 


Es gibt zahlreiche Ähnlich- 
keiten zwischen diesem 
und anderen Programmen, 
da kommen einem vor al- 
lem "Risiko und "Defender 
of the Crown’ in den Sinn. 
Ein Vergleich ist jedoch 
kurz, da beide Spiele mehr 
Strategie verlangen und bis 
vielleicht auf 'Risiko' eine 
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bemerkenswertere Grafik- 
haben. 

Dennoch kann es einen 
Nachmittag gut ausfüllen, 
wenn sich mehrere Freun- 
de zum Errichten eines Rei- 
ches einfinden. Es gibt vier, 
um Macht wetteifernde Teil- 
nehmer von denen der 


Computer alle für Sie über- 
nehmen kann, wenn Sie 
faul sind. Jeder Teilnehmer 
hat drei Punkte zu verge- 
ben, einen für Lebenskraft 


Herrscher der fremden Ar- 
mee. Zu Anfang des Jahres 
können Sie Geld in Ihre 
neuen Besitzungen fließen 
lassen, indem Sie Märkte 
und Kirchen erbauen las- 
sen und die Händler mit 
Waren versorgen. Dadurch 
wird die innere Stabilität der 
Region erhöht, Sie steigen 
in der Gunst der Bevölke- 
rung und Ihr Gewinn durch 
Steuern wird höher. 


(eine Art zu gewinnen ist, 
den Gegner zu überleben), 
einen für Führungskraft und 
einen für das Charisma. Ha- 
ben Sie Ihre Punkte verteilt 
und dem Computer die 
Steuerung der drei verblei- 
benden Spieler übergeben, 
kann es losgehen. 

Am Anfang überwiegen die 
neutralen Stellen auf der 
Landkarte. Sobald aber Ihre 
oder eine fremde Streit- 
macht das Land besetzt 
gehört es Ihnen oder dem 


j 
‚ army, 

Mau will he 
iaforned ı 


In cüstle is being’ 


attacked by your 


Gehen Ihnen die Vorräte 
aus, oder haben Sie einen 
überschuß produziert, so 
können Sie das durch et- 
was handeln ausgleichen. 
Da Sie in der Lage sind, nur 
einmal im Jahr zu handeln, 
kann eine Fehlkalkulation 
fatale Auswirkungen haben. 
Wenn Sie etwa alles- 
benötigte Essen verkaufen, 
stirbt Ihre Armee. Eisen ist 
nicht nur ein Wertgegen- 
stand zum Handel sondern 
auch ein wichtiger Faktor 


Lothar 
of 
dermot 


zum Aufbau Ihres Heeres. 
Ein neues Heer kann dann 
aus seiner Heimat gesandt 
werden, um die Besitztümer 
zu verstärken, oder um neu- 
es Land zu erobern. Da Sie 
Ihre Soldaten bezahlen, 
lassen Sie sie auch etwas 
für Ihr Geld machen. 


Der Schwerpunkt des Spie- 
les liegt in der Politik. Das 
ganze ist ein dreckiges Ge- 
schäft mit Kolaborateuren 
in Ihrem Heer, Umsturzplä- 
nen in Ihrem Land und be- 
fristeten Friedensverträgen 
mit Ihren Nachbarn. Die 
Graphik ist durchschnittlich, 
umso mehr liegt der 
Schwerpunkt auf der Hand- 
lung. 

Es ist etwas langsam, drei 
Computergesteuerten 
Spielern zuzusehen, wie ihr 
Reich zerstückelt wird, be- 
vor Sie endlich zum Zug 
kommen. Die Natur des 
Spieles läßt darüber aber 
hinwegsehen, was jedoch 
keine Entschuldigung für 
die gute, aber dennoch 
ziemlich einfache Handlung 
ist. 


Ein schönes Spiel für Leute, 
die ihre Nase in die Welt der 
Strategiespiele stecken 
wollen, jedoch nichts für 
ernsthafte Kriegspieler. 


Adrian Pumphrey 
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Cluedo Master 
C64 
Virgin Games 


ie und neun weitere 
Partygäste stehen 
unter Mordver- 
dacht, als einer der Besu- 
cher umgebracht wird. 
Daher müssen Sie in die 
Rolle eines Meisterdetek- 
tivs schlüpfen, um den 
Mord aufzuklären. 
Einige von Ihnen sind viel- 
leicht nicht mit Cluedo auf- 
gewachsen, daß in irgend- 
einer Schublade lag und nur 
herausgeholt wurde, wenn 
die Sonne nicht scheinen 
wollte, oder ältere Verwand- 
te zu Besuch kamen. Doch 
wie viele von Ihnen ken- 
nen Cluedo-Master Detec- 
tive’? Wohl nicht sehr viele 
von Ihnen - es sei denn, Sie 
waren letztes Jahr in den 
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USA. Da die Amis nichts 
belassen können wie es ist, 
haben sie auch dieses Spiel 
mit mehr Mordwaffen, meh- 
reren Räumen und ein paar 
mehr Verdächtigen verse- 
hen. 

Unter den neuen Verdächti- 
gen befinden sich Mme. Ro- 
se, Sgt. Gray, M. Brunette 
und Miss Peach. Zusätzlich 
haben Sie einen Schrau- 
benschlüssel, etwas Gift 


ECLUE 


und ein Hufeisen (welches 
nicht jedem Glück bringt). 
Daneben noch ein paar 
neue Orte außerhalb, wie 


Gazebo, Fountain und 
Courtyard. Es gibt immer 
noch die geheimen Gänge 
zwischen einigen Orten, je- 
doch erhalten Sie nun auch 
Hinweistafeln. Eine solche 
Tafel erlaubt es Ihnen, ei- 
nen Blick in die Karten ei- 


nes anderen Spielers zu 
werfen. Wollen Sie sich Ihre 
Hinweistafeln ansehen, 
könnte es Probleme geben, 
da Sie dann Ihre Mitspieler 
bitten müssen, wegzuse- 
hen. 

Eine weitere unübliche Ei- 
genschaft hat das Spiel bei 
einer Vermutung. Bisher 
wurde immer von dem Spie- 
ler zu Ihrer Rechten (oder 
der daneben) eine Karte ge- 


FILE OPTIONS PLAY 


zeigt, die Ihre Vermutung 
wiederlegt. Nun zeigen alle 
Spieler, die Ihre Theorie 
wiederlegen können, die 
entsprechende Karte. Das 
bedeutet, mit einer einzigen 
Vermutung sind Sie in der 
Lage, eine Waffen-, Zimmer 
und Personenkarte gleich- 
zeitig zu sehen. Verbinden 
Sie diese Möglichkeit mit ei- 
nem Blick in die Karten ihrer 
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Mitspieler und Sie haben 
ein sehr schnelles Spiel. 
Sind die Computerspieler 
auf der untersten von drei 
Stufen, können Sie dieses 
Spiel in unter fünf Minuten 
gewinnen. 

Etwas Atmosphäre wird 
durch die Bemerkungen der 
Computerspieler einge- 
haucht. Daneben erhält 
man dadurch auch Hinwei- 
se, wie der Computerspie- 
ler vorankommt. Die Dar- 
stellung des Spielbrettes ist 
durch die zwölf Spieler et- 
was übervölkert. Einzige 
Kritik betrifft den Sound. 
Dieser klingt ziemlich ver- 
stimmt, und könnte eher 
aus einem Nebelhorn stam- 
men. 


Adrian Pumphrey 
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Is ich vor einigen 

Jahren zum ersten 

Mal den Streifen 
Predator sah, hatte ich 
Angst, alleine durch den 
Wald zu gehen. Seitdem 
erinnert mich das Ra- 
scheln der Zweige an den 
halb-sichtbaren Predator 
von einem anderen Plane- 
ten, der kam, um mich mit 
seiner Laserwaffe zu tö- 
ten. 


Predator 2 
ST 
Mirrorsoft 
ca. 75,- DM 


Da ich ein großer Fan von 
Arnold Schwarzenegger 
bin, ist es nicht verwunder- 
lich, daß ich drei Mal in dem 
Film war. Das gleichnamige 
Spiel habe ich auch nur un- 
terbrochen, um etwa die 
Katze zu füttern. 


PREDATOR 2 


Bei diesem Ballerspiel 
konnte man Arnolds Spie- 
gelbild in seiner üblichen Art 
über den Bildschirm laufen- 
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sehen. Auch in "Predator II’ 
gibt es viele Muskeln zu se- 
hen. Wenn Sie jedoch Ar- 
nold sehen wollen, werden 


Straßen von Los Angeles. 
Rivalisierende Drogenkar- 
telle aus Jamaica und Ko- 
lumbien liefern sich 


Sie noch etwas auf die 
gleichnamige Kinoversion 
warten müssen. 


Leider ist im Spiel nichts 
von ihm zu sehen. Grund 
dafür ist eine Neugestal- 
tung des Spieles. Die Auf- 
machung erinnert an 'Ope- 
ration Wolf. Vor einem 
durchsichtigen Cop, Harri- 
gan, scrollt der Bildschirm 
von links nach rechts. Mit 
Ihrer Maus können Sie Mit- 


Straßenschlachten mit der 
Polizei. In der Rolle des De- 
tective-Lieutenant Mike 
Harrigan haben Sie Mühe, 
mit diesen Problemen fertig 
zu werden. Doch da gibt es 
etwas schleichendes, un- 
sichtbares und tödliches 
das Ihnen noch weitaus 
mehr Sorgen bereiten wird. 


Es jagt Menschen einfach 
so, als Sport. Aus FBl-Be- 
richten entnehmen Sie die 
Aussagen des einzigen 


glieder von Drogenbanden 
ins Ziel nehmen. Die Ge- 
schichte spielt im Sommer 
des Jahres 1997 auf den 


Tel. 061 96/32 76 


Mo.-Fr.: 9-13 Uhr 
14 - 20 Uhr 
10-14 Uhr 


Für folgende Systeme: 


Amiga, C-64, PC, Atari, 
Gameboy, Sega Mega D, 
nur gegen frankierten 
Rückumschlag erhältlich 


Bestellung ab: 90,00 


Nur bei lieferbaren 
Artikeln gültig ! I ! 


Überlebenden eines Angrif- 
fes vor zehn Jahren in Mit- 
telamerika. Darin wird er- 


10-13 Uhr 
15-17 Uhr 
10-13 Uhr | Sa. 


zählt, das Ungeheuer sei in 
der Lage, sich vollständig 
zu tarnen. Kugeln könnten 
diesem Horror auf Beinen 
nichts anhaben. Während 
sich Harrigan nun seinen 
Weg durch vier Level frei- 
schießen muß, darf er den 
Predator nicht treffen. Der 
erste Level spielt in den ge- 
walt gefüllten Straßen von 
L.A., wo ein Haufen Krimi- 
neller nur darauf wartet, Sie 
abzuschießen. 


In diesem und allen nachfol- 
genden Leveln sind Sie mit 
Ihrer 45er Magnum Auto- 
matic und 5 Magazinen be- 


waffnet. Da es für Sie viel zu 
Schießen gibt, können Sie 
neue Munition auf dem 
Spielfeld sammeln. Darun- 
ter befinden sich auch Ra- 
keten, Gewehre und andere 
Waffen. Sie können immer 
nur eine benutzen, daher ist 
es wichtig, sich die Raketen 
für wirklich große Ziele auf- 
zuheben. 


Zum Beispiel, wenn ein Bus 
voller Killer auf Sie zugefah- 
ren kommt, Scharfschützen 
aus dem Hinterhalt auf Sie 
schießen und weitere Ga- 
noven hinter Kisten lauern. 
Vergessen Sie auf keinen 


Fall, daß Sie das Dreieck in 
der Bildschirmmitte nicht 
treffen dürfen. Daneben 
sollten Sie auch keine Frau- 
en und Polizisten treffen. 
Ich bin kein großer Fan von 
solchen Spielen, da ich im 
Grunde eine friedliche See- 
le bin. Viele andere Leute 
mögen jedoch dieses bluti- 
ge Spiel, schon wegen dem 
weichen Scrolling und der 
vielen Action. 


Die Graphiken sind für ei- 
nen ST recht bunt, die Um- 
gebung ändert sich mit je- 
dem Level. Besteht der Pre- 
dator im ersten Level nur 
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aus einem verschwomme- 
nen Dreieck, so kriegen Sie 
im Verlauf des Spieles mehr 
und mehr von seinem 
schrecklichen Aussehen zu 
Gesicht. Im dritten Level of- 
fenbart er sich Ihnen in der 
U-Bahn, im vierten Level 
müssen Sie dann das FBl 
vor seinen Angriffen schüt- 
zen. Versuchen Sie, mehr 
auszuteilen, als Sie ein- 
stecken, da Sie sonst aus 
verständlicher Weise zu viel 
Energie verlieren würden. 


Unglücklicher Weise ist das 
leichter gesagt, als getan, 
da Sie von sovielen Seiten 
unter Feuer genommen 
werden. Zur Erleichterung 
sind Energiepunkte über 
den ganzen Schirm verteilt, 
die Sie stärken. Eine 
Schande ist es, wenn Sie 
ihre Dienstmarke verlieren 
weil Sie zu viele Unschuldi- 
ge, wie etwa die Texaner in 
Level 2, getroffen haben. 
Das ist manchmal gar nicht 
so leicht, da diese Perso- 
nen in Ihrem Schußfeld ste- 
hen. 


Wenn Sie solche Schieß- 
spiele mögen, ist Predator II 
genau das Richtige für Sie. 
Wollen Sie jedoch Arnold’s 
Muskeln sehen, schauen 
Sie sich lieber den Film an. 


Spaß beiseite, dies ist ein 
spielbares Spiel, auch 
wenn es nicht so drama- 
tisch wie Operation Wolf ist. 


Kerry Culbert 
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at es sich bei UMS 
= um eine reine takti- 

sche Militärsimula- 
tion gehandelt, so ist sein 
Nachfolger, UMS Il, um ei- 
niges komplexer gewor- 
den. 


UMS II 
1040 ST 
Microprose 
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In dieser strategisch-logisti- 
schen Simulation kann, 


wenn nötig, die ganze Welt 
mit einbezogen werden. 
UMS II ist die umfassendste 
und detaillierteste Simulati- 
on dieser Art, die ich je ge- 
sehen habe. 

So beinhaltet sie jeden nur 
erdenklichen Faktor, der ei- 


nen Krieg auslösen könnte. 
Der Spieler hat die Möglich- 
keit, daß Spiel an seine Be- 
dürfnisse anzupassen. Die 
Steuerung des Spieles er- 
folgt mit der Maus über 
drop-down-Menues. Ferner 
sind viele Tasten mit den 
wichtigsten Funktionen be- 
legt. Manche der Menue- 
punkte führen zu weiteren 
Windows mit einer großen 
Auswahl an Befehlen. 


Auf der Menueleiste sind, 
von links nach rechts, fol- 
gende Optionen: File, Le- 
vel, Map, Display, Phases 
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und Extras. Die File Option 
ist für die Programmaus- 
wahl zuständig und ermög- 
licht das Laden und Sichern 
von Szenarios. Drei Szena- 
rios werden bereits mit der 
Simulation ausgeliefert. Ne- 
ben den alexandrischen 
Feldzügen oder den napo- 
leonischen Kriegen ist noch 


die 


"Operation Overlord' 
aus dem zweiten Weltkrieg 
verfügbar. Außerdem kann 
von hier aus der Spielstand 
auf einem Epson oder Atari- 
Drucker gedruckt werden. 
Mit den nächsten drei Op- 
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tionen läßt sich der Level 
und die Darstellung einstel- 
len. Im 'Level' Menue stellt 
man den Maßstab der Kar- 
te ein, im 'Map’ Menue läßt 
sich einstellen, welches Ge- 
biet auf der Karte zu sehen 
ist. Das "Display Menue er- 
möglicht Ihnen einzustellen, 
welche Informationen auf 
der Karte zu sehen sind. 
Um hier nicht den Rahmen 
zu sprengen entfällt eine 
genaue Auflistung aller- 
Möglichkeiten. Begnügen 
Sie sich mit dem Wissen, 
daß Sie den Kartenmaß- 
stab von 'global’ bis '50 
Meilen’ wählen können. 

Sie können sich, von der- 
Temperatur an jedem belie- 
bigen Ort bis zu der Lage 
von Hauptstraßen und Flüs- 
sen, alles auf der Karte dar- 
stellen lassen. 'Modify' ist 
der nächste Menuepunkt, 


und wie der Name schon 
sagt, modifizieren Sie damit 
Ihr Szenario. Die Art und 
Weise, mit der die Schlach- 
ten entschieden werden ist 
im Handbuch beschrieben 
und hängt von verschiede- 
nen Faktoren ab. 


In diesem Menue können 
nun die Auswirkungen der 
einzelnen Faktoren, wie 
Moral, Führungskraft und 
Landschaft auf das Gesam- 
tergebnis geändert werden. 
Zusätzlich erlaubt Ihnen die 
“master control’ alles im 
Spiel zu verändern. Darun- 
ter befindet sich die Stärke 
Ihrer Einheiten, Preise für 
verschiedene Güter oder 
etwa das Wetter. 'Phases’ 
ist die wohl wichtigste Opti- 
on, weil über dieses Menue 
alle Güter und Nationen be- 
fehligt werden. Über die’ Or- 
ders’ Option geben Sie Be- 
fehle an Ihre Streitkräfte, le- 
gen den Staatshaushalt 
und die Produktion fest 
oder beeinflussen die Poli- 
tik. 


Steuereinnahmen können 
Sie zugunsten einer Stadt 
oder Region verwenden, 
um dadurch neue Truppen 
zu rekrutieren oder Häfen 
und Stützpunkte bauen. Die 
“diplomacy' Option zeigt 
Beziehungen zu anderen 
Ländern und erlaubt dem- 
Spieler, eine Beziehung zu 
ändern. 


Mit der'move unit Funktion 
lassen sich Einheiten ver- 
schieben, jedoch ist es 
meist einfacher, die Maus 
zu benutzen. Wenn Sie eine 
Einheit mit der Maus 
anklicken, erscheint ein 
Fenster mit den Daten, ein 
weiteres mit den verschie- 
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denen Möglichkeiten. Die 
Anweisungen sind von Ein- 
heit zu Einheit verschieden, 
aber dennoch so, daß jede 
Eventualität möglich ist. Um 
nicht mit jeder Einheit extra 
arbeiten zu müssen, lassen 
sich mehrere unter einem 
Führer zusammenfassen. 
Dadurch ist es ausreichend, 
nur dem Führer eine Anwei- 
sung zu geben. Diese Be- 
fehlsstruktur ist mehrlagig, 
so daß z.B. ein Marschbe- 
fehl an Napoleon von die- 
sem an seine Generäle wei- 
tergegeben wird. 


Diese wiederum ihre Colo- 
nels anweisen, die dann ih- 
re Brigaden befehligen,... 
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und so weiter. Es gibt zwar 
keine Option, um sich sein 
Szenario selbst zu entwer- 
fen doch die drei vorhande- 
nen können auf vielfältige 
Weise verändert werden. 
Jedes Szenario beeinhaltet 
zahlreiche Länder welche je 
von eimen Spieler oder dem 
Computer übernommen 
werden können. Deshalb 
sind alle möglichen Kombi- 
nationen aus Spielern und 
Computergesteuerten Län- 
dern möglich. Auch die Be- 
dingungen für den Sieg las- 
sen sich ändern, um so ver- 
schiedene Strategien ver- 
wenden zu können. 

Soviel zu der Steuerung, 
doch nun zum äußeren Er- 
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scheinungsbild. Leider ist 
die Darstellung und der 
Sound nicht so gelungen, 
wie die Steuerung. Die 
Landkarte ist sehr unüber- 
sichtlich,selbstt wenn nur 
wenig dargestellt werden 
soll. 

Befinden sich mehr Infor- 
mationen auf der Karte, ist 
es ein absolutes Wirrwar. 
Eine Lösung ist, sich die In- 
formationen nur dann zei- 
gen zu lassen, wenn sie ge- 
braucht werden, und den 
Maßstab anzupassen. Die- 
ses Verfahren bringt aber 
weitere Schwierigkeiten mit 
sich: Die langsame Darstel- 
lung. Sie sehen dann näm- 
lich, wie der Rechner Käst- 


chen für Kästchen der Kar- 
te aufbaut. 

Sind Sie ein geduldiger 
Mensch, macht es Ihnen 
vielleicht nicht so viel aus. 
Ansonsten werden Sie wohl 
ungeduldig mit den Fingern 
auf den Tisch klopfen. Ne- 
ben der langsamen Graphik 
sind auch die Rechenrouti- 
nen sehr zeitaufwendig, 
wenn man bedenkt, daß der 
Rechner bis zu einhundert 
Länder verwalten muß. 


Sind Sie ein Freund kom- 
plexer Spiele, ist UMS II ge- 
nau das richtige für Sie. 
Rechnen Sie aber mit un- 
sauberen Landkarten und 
langen Wartezeiten. Dies ist 
sicherlich die komplizierte- 
ste Kriegssimulation, die ich 
je sah. 

An sich wäre es ein fantasti- 
sches Spiel, doch wird es 
durch die Geschwindigkeit 
in seiner Qualität stark ge- 
mindert. 


Mark Ulyatt 


PC 

"UMS Il auf dem PC zu 
spielen war noch frusirie- 
render als auf dem ST. 

Mit einer EGA Karte war die 
Landkarte sauber und leicht 
lesbar. An derTatsache je- 
doch, daß auch hier die 
Graphikausgabe und das 
Spiel selbst sehr langsam 
sind, ändert auch ein 
schnellerer als unser 8MHz 
PC nicht viel. 
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Amiga 
Impressions 
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olonialisierung ist, 
K: Sie als fleißigen 

Händler, die einzi- 
ge Möglichkeit um an et- 
was Reichtum zu kom- 
men. 
Natürlich können Sie auch 
ineein anderes Land einmar- 
schieren, um durch Brand- 
schatzung reich zu werden. 
Voraussetzung ist aber eine 
entsprechend starke Streit- 
macht. In Anbetracht von 
Piraten, einem übervorsich- 
tigen Manager und uner- 
forschten Ländern, errei- 
chen Sie nur bei guter Vor- 
ausplanung Ihr Ziel. 


Nichts läßt einen Händler 
schneller scheitern, als 
Fehlinvestitionen in unren- 
table Unternehmungen. Be- 
vor Sie Einnahmen ver- 
zeichnen können, müssen 
Kolonien gegründet wer- 
den. Dazu stehen Ihnen 
drei verschiedene Arten 
von Schiffen, mit jeweils un- 
terschiedlicher Bewaffnung 
und Frachtraum zur Verfü- 
gung. Kaufen Sie sich eines 
und versenden Sie Ihre Ar- 
beiter. Es stehen Ihnen sie- 
ben unterschiedliche Kolo- 
nisten mit verschiedenen 


Aufgaben bereit. Der Sied- 
ler ist grundlegend wichtig, 
um Land fruchtbar zu ma- 
chen. 

Mit der Ernte können Sie 
dann Handel treiben. Sol- 
daten schützen ihre Bürger 
vor Angriffen der Eingebo- 
renen und anderen Händ- 
lern, Abenteurer suchen 
verschiedene Mineral vor- 
kommen, Arbeiter verwan- 


deln ihr Rohmaterial in ge- 
winnbringendere Güter, 
Lehrer unterrichten die Ein- 
geborenen, bauen Kauf- 
häuser für ihren Güteüber- 
schußB und Ingenieure 
schließlich bauen Brücken 
über unüberwindliche Ge- 
wässer. Jeder Siedler muß 


für seine Zeit und Anstren- 
gung bezahlt werden. Nur 
eine Mischung aus ver- 
schiedenen Geschäften 
wird eine Kolonie zum Er- 
folg führen. Ist das Schiff 
segelklar, müssen Sie ein 
Ziel auswählen. 

Mit der Maus können Sie 
nun Ihr Ziel bestimmen. Der 
Globus bietet Ihnen die mei- 
sten Möglichkeiten. Durch 


dessen Anwahl erscheint 
eine Weltkarte auf dem 
Bildschirm. Nun können Sie 
sich gewünschte Gebiete 
herausvergrößern. Sie kön- 
nen nur an einem Hafen an- 
legen. Befindet sich am An- 
fang eine Vielzahl unbebau- 
ter Häfen auf der Karte so 


wird es im weiteren Spiel- 
verlauf immer schwieriger, 
eine Landungstätte zu fin- 
den. 


Es gibt zwei Formen der 
Navigation. Um in die Nähe 
Ihres Heimathafens zu ge- 
langen, können Sie drei Ori- 
entierungspunkte für Ihr 
Schiff festlegen. Danach 
müssen Sie Ihr Schiff mit 
Hilfe eines Streckenpunk- 
tes auf einer Vergrößerung 
der Karte zu Ihrem Hafen 
lotsen. Nach dem Anlegen 
verteilen Sie Ihre Siedler 
nach dem gleichen Verfah- 
ren. Sobald Sie einen Sied- 
ler anklicken, können Sie 
Ihn bauen lassen. Machen 
Sie das aber nur, wenn Ih- 
nen durch ein Icon gezeigt 
wird, daß es sich um frucht- 
bares Land handelt. Produ- 
zieren Ihre Kolonien endlich 
Waren, können Sie die 
Märkte nach guten Preisen 
absuchen. 


Der Hersteller hat nicht ge- 
rade einen guten Ruf, doch 
dieses Spiel kommt seinem 
gestecken Ziel recht nah. 
Es ist ein wirklich gutes 
Strategiespiel, auch, weil es 
in verschiedenen Sprachen 
zu haben ist. 


Adrian Pumphrey 


GRAFIK 70% 


SOUND 40% 


GAME-PLAY 70% 


PREIS/LEISTUNG 76 % 


Programm 


3D Konstr, Kit 

Animation Studio 

688 Attack Sub 

A 10 Tank Killer 

Aces 0.1. Great War 

Accolade in Action 

Adidas Championship 

Airborne Ranger 

Airline Transp, Pilot 

Alcatraz 

Andrettis Rac. Chall 

Apprentice 

Atomino 

Atomix 

‚Awesome (m. T-Shirt) 

BAT, 

Back to the Future Il 

Back to the Future Ill 

Back to the Golden Age 

Bad Lands 

Bandit Kings 

Bane 0. t. Cosmic Force 

Bards Tale Il 

Bards Tale III 

Battle Isle 

Battle Master 

Battle Storm 

Betrayal 

Big Bang 

Big Business 

Billy the Kid 

Blockout 

Blue Max 

Börsenfieber 

Bomber 

Bomber Mission 

Brainblaster 

Buck Rogers engl 

Buck Rogers dtsch 

Budokan 

Bundesliga Manager 

Cadaver 

Captive 

Car Vup 

Carthage 

Cash 

Castle Master 

Centurion Def. 0. Rome 

Century 

Challengers 

Champions of Krynn# 

Champions of RAJ 

Championshiprun 

Chaos Strikes Back 

Chase HQ II 

Chess Simulator 

Chips challenge 

Chuck Yeager 2.0 

Codename Icaman# 

Cohort Fighting f. Rome 

Colonels Bequest# 

Combo Racer 

Conquest of Camelot# 

Cougar Force 

Countdown 

Crime Time 

Crown 

Curse 0. t, Azure Bonds 

Damocles 

Das Boot 

Das Stundenglas 

Day of the Pharao 

Days of Thunder 

Defender o. t. Earth 

Der Spion d. m. liebte 

Dick Tracy 

Die Unendliche Gesch. II 

Dino Wars 

Domination 

Double Dragon 2 

Drach von Laas 

Dragon Wars 

Dragonflight 

Dragonstrike 

Dragons Breath 

Dragon Breod 

Dragons of Flame 

Drakkhen 

Duck Tales 

Dungeon Master# 

Ecco Phantoms 

Elite + 

Elvira Mistress o. t. Dark 

Emiyn Hughes Soccer 

Epic 

Epyx Sporting Gold 

Exil 

Eye of the Beholder 

Exterminator 

F-15 Strike Eagle 

F-16 Falcon 

F-16 Falcon Miss. Disk 

F-16 Falcon Miss. Disk Il 

F-19 Stealth Fighter 

F-29 Retaliator 

Fatal Heritage 

Federation Quest B.S.S. 

Feudal Lords 

Final Battle 

Final Command 

Finale 

Final Whistle 

Flimbos Quest 

Flight o. t. Intruder 

Flip it and Magnose 

Flood 

Full Metall Planet 

Full Blast 

Future Basketball 

Galactic Empire 

Geisha 

Genghis Khan 

Gettysburg 

Gold of the Aztecs 

Golden Axe 

Great Courts Tennis 2 

Gremlins Il 

Gunboat 

Gunship 

Hard Drivin 2 

Hard Nova 

H Davidson 
poon 

Hilisfar 

Hill Street Blues 

Hot Rod 

Icerunner 

Immortal 

Imperlum 

Indianapolis 500 

Indiana Jones Adv 

Invest 

Insects in Space 

Iron Lord 

Ishido, 

Island of lost Hope 

It came from the desert# 

ICFTD-ANTHEADS# 

Jack Nicklaus Golf 


Atari 
119,95 


83,95 
74,95 


62,95 


64,95 
56,95 
62,95 
39,95 


84,95 
69,95 
69,95 
74,95 
59,95 


IBM  C64Disk 
119,95 


74,95 
79,95 
87,95 
74,95 


62,95 
87,95 
64,95 
74,95 


67,95 
58.95 
79,95 
64,95 


54,95 
82,95 
89,95 
54,95 
76,95 
69,95 
74,95 
64,95 
79,95 
58,95 
69,95 
69,95 
79,95 
64,95 
84,95 
44,95 
59,95 
74,95 
94,95 
69,95 
59,95 
64,95 
67,95 


#GAMES*NEU*GAMES#+NEU+GAMES* 


#%#NEUERÖFFNUNG?B#* 


FUNNy SOFTwuaRE 


oLıver heck 
Grazer Str. 34 


7008 Stuttgart-Feuerbach 
TEL. 08711 / 856 85 34-85 8 2 


VERSAND + LADEN 


unseres Ladengeschäftes 


IM WILDEN SÜDEN 
seit 1.MARZ 91 


THE BEST OF SHOPPING 


Lieferbedingungen: Lieferung per NN oder UPS, Frachtkosten DM 8,- 


Eilzuschlag DM 6,50 


# bei diesen Spielen Sind 1 MB erforderlich - Für Druckfehler keine Gewähr 


Viele kaufen bei uns - 
nicht immer - aber immer mehr! 


Programm 


Jack Nicklaus Golf Unli 
Jahangir Khan 
James Pond 
Khalaan 

Kick Off II 

Kind of Magic I 
Kind of Magic II 
Kind of Magic Ill 
Kings Bounty 

Kings Quest IV# 
Klax 

Knights of Crystallion 
Knights of Legend 
Knights 0. t. Sky 
Legend of Faerghail 
Life & Death 

Light Corridor 
Leisure Suit Larry II# 
Leisure Suit Larry III# 
Larry Tripple (1-3) 
Lemmings 

Lettrix 

Light Corridor 
Links 

LOGO 

Loom 

Loopz 

Lord of the Rings 
Lords of Doom 
Lords of War 

Lost Patrol 

Lotus Esprit Turbo Chal. 
M-1 Tank Platoon 
Magic Fly 

Maniac Mansion 
Masterblazer 
Maupiti Island 
Mean Streets 
Megatraveller 
Merchant Colony 
Metal Masters 
Midnight Resistance 
Midwinter 

MIG 29 Fulcrum 
Might & Magie Il 
Mighty Bomb Jack 
Monkey Island 
Monty Python 
M.U.D.S 

Murder 

Murder in Space 
Mystical 
NAM-Vietnam 

Narc 

Navy Seals 
Necronom 
Neuromancer 
Nightbreed I 
Nightbreed Il 

Night Shift 

Ninja Remix 

Nitro 

Obitusmit T-Shirt 
Oll Imperium 
Omnicron Conspiracy 
On the Road 
Operation Stealth 
Pang 

Panza Kick Boxing 
Paradroid 98 

PGA Golf Tour 
Pirates 

Platinum 

Platinum Top 4 
Plotting 

Police Quest | 
Police Quest II# 
Pool of Radiance 
Populous 

Populous New Land 
Power Monger 
Power Monger Data Disk 
Power Pack 

Power Slide 

Prince of Persia 
Projectyle 

Projekt Prometheus 
Puftys Saga 
Puzznik 

Quest for Glory 
Quest for Glory 2 
Railroad Tycon 
Rainbow Island 
Reach for the Skies 
Red Baron 

Red Lightning. 

Red Phoenix Rises 
Red Storm Rising 
Resulution 101 
Return of Medussa 2 
Rick Dangerous Il 
Rings of Medussa 


Amiga 


72,95 
67,95 
59,95 
69,95 
58,95 
59,95 
59,95 
64,95 
72,95 
96,95 
48,95 
44,95 
74,95 
69,95 
69,95 
58,95 
96,95 
96,95 
139,95 
62,95 
59,95 
58,95 


64,95 
75,95 
49,95 
74,95 
64,95 
49,95 
58,95 
64,95 
74,95 
69,95 
69,95 
69,95 
64,95 
62,95 
69,95 
74,95 
62,95 
59,95 
68,95 
82,95 
72,95 
62,95 
89,95 
59,95 
69,95 
64,95 
58,95 
62,95 
69,95 
62,95 
66,95 
69,95 
69,95 
64,95 
64,95 
54,95 
64,95 
59,95 
82,95 
59,95 
64,95 
69,95 
62,95 
64,95 
74,95 
64,95 
69,95 
63,95 
59,95 
59,95 
62,95 
62,95 
%,95 
68,95 
68,95 
35,95 
74,95 
42,95 
69,95 
63,95 
69,95 
68,95 
64,95 
69,95 
64,95 
96,95 
96,95 
59,95 
aA 


‚Atari 


67,95 
59,95 
‚69,95 
58,95 
59,95 
59,95 


96,95 
48,95 
44,95 
74,95 
69,95 
69,95 
58,95 
96,95 
96,95 
149,95 
62,95 
59,95 
58,95 


64,95 
75,95 
49,95 


64,95 


58,95 
64,95 
74,95 
69,95 
69,95 
69,95 
64,95 
64,95 
69,95 
74,95 
62,95 
59,95 
68,95 
82,95 


49,95 
89,95 
59,95 
69,95 
64.95 
58,95 
62,95 
69,95 
62,95 
66,95 


64,95 
64,95 
54,95 
64,95 
59,95 
59,95 
62,95 
69,95 
62.95 
64,95 
74,95 
64,95 
68,95 
59,95 
62,95 
62,95 
96,95 
68,95 
68,95 
44,95 
74,95 
42,95 
69,95 
63,95 
69,95 
68,95 
64,95 
59,95 
64,95 
96,95 
96,95 
49,95 
aA 

74,95 
aa 

63,95 
64,95 
66,95 
59,95 
64,95 


C 64 Disk 


Programm IBM C64Disk 


Riders of Rohan 
Robocop Il 
Rogue Tropper 
Romance 0. 1. three Kingd 
RVF Honda 
sc 
Saint Dragon 
Search for the King 
Secret of Silver Blades 95 69,95 
Sega Master Mix 
Shadow of the Beast II 
Sherman M4 
fie 

City 
Sim City Terrain Ed, 
Sim City + Populous 
Sim Earth 
Simulcra 
Ski or Die 
Skull & Crossbones 
Space Quest III 
Speedball II 
$; Worlds 
Spirit of Exalibur 
Starflight 
Starlord 
Stratego 
Street Rod 


Super Off Road 
Super Skweek 


Swords & Galleons 
TNT 

Team Suzuk 

Team Yankee 

The Hunt for Red Octob, 
The Killing Game Show 
The Winning Team 
The Untouchables 
Their finest Hour 
Thene Park Mysterie 
Thunderstrike 

Tie break 

Ik . 

Tom & the Ghost 
Torvak 1. Warrior 
Total Recall 
Tournament Golf 
Tower of Babel 
Tower Fra 

Toyota Celica 

Tracon 2 

Transworld 

Traders 

Turrican 

Tur 2 

TV Sports Basket Ball 
Typhon of Steel 
Ultima V 

Ultimate Ride 

UMS Il 

USS John Young 
Vaxine 

Venus the Flytrap 
Viking Child II 
Voyager 

Vroom 

Warlock the Avenger 
Warlords 

Warriors of Darkness 
Wayne Gretzky Ioehokey 2 
Wild West World 
Wing Commander 
Wings 

Wings of Death 
Woltpack 

World Champ. Box. Manager 
World Championship Soct. 
Wonderland 

Wrath of the Demon 
Wreckers 

X-Out 

Xenon II 

Xiphos 

Zak McKracken 
Zarathrusta 

Zeliard 

Zombi 

Z-Out 


* gekennzeichnete Games sind Neuvorstellungen. 
Reservierungen werden vorrangig ausgeliefert! 


JOYSTICKS: Competition Pro, Standard sch DM 27,95 
Competition Pro, Standard transparent DM 29,95 
‚Competition Pro, Standard transparent-blau DM 39,95 


Infrarot-Fernbedienung für Joystick DM 64,95 


Elektronischer Bootselektor DM 44,85 
Maus-Joystick Umschalter DM 39,95 
Reis-Ware Maus DM 79,95 
Syncro Express DM$ 

Amiga Action Replay DM 189,- 


Zubehör: 


DM 848,- 
DM 598,- 
DM 848,- 
DM2.098,- 


AMIGA 500 

AMIGA-FARBMONITOR 1084 

BODEGA BAY Erweiterungskonsole öffnet die Welt zum PC 
BODEGA BAY mit XT-Karte + 2x3,5 Floppys komp! 


Speichererweiterung 1. A 500 int. m. Uhr + Accu abschalt, DM 79,- 
intern f. Amiga 500 m. Uhr + Accu + Cinemare (3 Spiele) DM 199,95 
intern #. Amiga 500 m. Uhr + Accu + Dungeon Master DM 139,95 
intern f. Amiga 500 m. Uhr + Accu + Kick Off 2 DM 139,95 
Speichererweiterung von 3-State bis 1,0 MB DM 268.- 
Speichererweiterung von 3-State bis 1,5 MB DM 338,- 
Speichererweiterung von 3-State bis 1,8 MB DM 398,- 
Speichererweiterung von 3-State bis 2,0 MB DM 448,- 


3,5 Floppy Drive extern, slimline + 

Kick Off 23, RVF, Battle Squatron, Best Il komplett 

3,5 Floppy Drive extern, slimline abschaltbar/Amiga 
5,25 Floppy-Drive extern, abschaltbar 40/80 Tracks 
3,5 Floppy Drive extern, slimline abschaltbar/Atarı 


DM 269,95 
DM 159,- 
DM 19,- 
DM 169,- 
Festplatten kompl. Systeme f. A 500 anschlußfertig im formschönen Gehäuse 
-A.L.F. - Autoboot extern, 
33 MB, RLL, 40 MS 
42 MB, MFM, 25 MS 
65 MB, RLL, 28 MS 
84 MB. MFM. 28 MS 


DM 1.198,- 
DM 1.548. 
DM 1.748,- 
DM 2.698,- 


Festplatten Laufwerke - St 412-MFWRLL 
33 MB, RLL, 3,5" 40 MS DM 598,- 
65 MB, RLL, 5,25 28 MS DM 898,- 


Festplatten Laufwerke SCSI: 


42 MB, SCSI 3,5 19MS 
45 MB, SCSI 3,5 "25 MS 
84 MB, SCSI 3,5 19 MS 
90 MB, SCSI 3,525 MS 


Drucker: Fujitsu DL 1100 
Fujl-Color DL-1100 


DM948 
DM 998,- 
DM 1.548,- 
DM 1.498,- 


24 Nadel DM 898,— 
24 Nadel DM 998,- 


‚Alle vorherigen Preislisten verlieren hiermit ihre Gültigkeit 


Back to the Future 
Amiga 
Mirrorsoft 
ca. 75,- DM 


bwohl die Produkti- 
on der futuristischen 
Delorean Prototy- 


pen bereits vor Jahren in 
Nordirland eingestellt wur- 
de, wird er im Film "Zurück 
in die Zukunft‘, Teil III ge- 
bührend geehrt. 


BACK TO THE FUTURE |il 


Doc zu retten. Etwas kann 
nicht stimmen, wenn er sich 
als gewöhnlicher Waffen- 
schmied wohl fühlt. 

Das Spiel orientiert sich 
stark am gleichnamigen 
Film und beginnt da, wo 
Doc auf einem Pfer- 


Draufsicht. 

Die erste Sequenz ist leicht 
genug um sie ohne den Ver- 
lust eines Lebens zu beste- 
hen, vorausgesetzt Sie sind 
mit der Steuerung vertraut. 
Hier müssen Sie sich ab- 
wechselnd vor fallendem 


The buckboard’s out of control! 


I’s heading for the Ravine! 


Es scheint fast so, als wür- 
de sich Doc, obwohl unfrei- 
willig hier, im Jahre 1885 
wohl fühlen. Marty findet 
den Sportflitzer in einem 
stillgelegten Schacht und 
macht sich auf den Weg, 


r 


. 


derücken sitzt und auf 
ängstliche Indianer schießt. 
Als sich Doc in der Schlucht 
zwischen Kavalerie und 
den Indianern befindet, 
wechselt die Darstellung 
von seitlichem Scrollen zur 


Geröll ducken, Felsspalten 
überspringen und Indianer 
abschießen. Richtiges Ti- 
ming ist nötig, wenn Sie 
über Spalten springen oder 
schnelle Folgen von Sprin- 
gen und Bücken ausführen. 


Die zweite Sequenz ist 
noch leichter, doch es hat 
den Anschein, als würde sie 
nicht mehr Enden wollen. 


Reiten Sie über ein Gewehr 
erlangen sie zusätzliche 
Feuerkraft, reiten Sie je- 
doch gegen Felsen oder ei- 
nen Kaktus, verlieren Sie 
ein Leben. Daneben gibt es 
noch gelbe Büsche die Ihr 
Pferd betrunken machen. 
Die Anfangsgraphiken wir- 
ken ziemlich unrealistisch, 
da sie keine große Ähnlich- 
keit mit Doc oder Marty ha- 
ben. Im ersten Level wer- 
den sie aber klarer und 
deutlicher. Während Sie die 
Schlucht entlangreiten, ver- 
schlechtert sich die Graphik 
wieder. Dennoch gibt es ei- 
nige Feinheiten, wie etwa 
den Schattenwurf der Pfer- 
de und Felsen. Im dritten 
Teil des Anfangslevels wird 
es schon etwas krniffliger. 
Ich finde, man hätte ein ex- 
tra Leben vergeben sollen 
wenn jemand schon so weit 
gelangt. Das Problem ist, 
daß Sie hier selten mehr als 
zwei Leben haben werden, 
vor allem, da die Anzahl der 
zu vermeidenden Gegen- 
stände steigt. 

Ihr Versuch, Clara zu retten, 
bevor sie in die Schlucht 
fällt bringt Sie in die Stadt. 
Dort geht die Schießerei mit 
noch mehr Bösewichten 
weiter, welche im Begriff 
sind, die Bank auszurau- 
ben. 

Generell ist der erste Level 
gut spielbar, vor allem Dank 
seiner schnell bewegten 
Szenen. Trotzdem muß ich 
den Verfassern des Hand- 
buches widersprechen, 
wenn sie schreiben, man 
sole nur auf Indianer 
schießen. Sie müssen auch 
schon mal auf die Kavalerie 


schießen, wenn Sie nicht 
ein Leben verlieren wollen. 
Level zwei bringt nach all 
dieser Action etwas leichte 
Unterhaltung. Marty und 
Doc sind auf einem Fest un- 
ter freiem Himmel und neh- 
men dort an einem altmodi- 
schen Schießspiel teil. Mar- 
ty ist diesmal im Mittelpunkt 
der Handlung, als er auf 
hüpfende und fliegende En- 
ten schießt, Scharfschützen 
und Revolverhelden aus- 
schaltet. Ziel ist diesmal, so 
oft und so schnell wie mög- 
lich zu schießen. Könnten 
Bufords Leute auch zurück- 
schießen wäre dieser Teil 
vielleicht etwas interessan- 
ter. Die Enten sind die ein- 
fachsten Ziele, doch brin- 
gen andere Objekte mehr 
Punkte. Damit bleibt es Ih- 
nen überlassen, worauf Sie 
zielen wollen. Auch getrof- 
fene Hindernisse erhöhen 
Ihren Score. 

Als Marty während der Ein- 
weihung der Turmuhr von 
Buford’s Leuten angegrif- 
fen wird, muß er diese mit 
Kuchenplatten vertreiben. 
Zu den Klängen von Coun- 
trymusik werden Sie von 
den Gangstern aus Fen- 
stern und Türen unter Be- 
schuß genommen. Da die- 
Tortenplatten zu schnell 
verfeuert werden, müssen 
Sie sich neue holen. Zum- 
Glück gibt es einen unendli- 
chen Vorrat, doch den wer- 
den Sie brauchen, wenn Sie 
alle sechs Bösewichte mit- 
samt ihrem Boss vom Bild- 
schirm holen wollen. Jeder 
muß dreimal getroffen wer- 
den, bevor er verschwindet. 
Alles Glückssache, wenn 


Have another piece of pie Mr Eastwood. 


Sie die Platte durch Kurbeln 
des Joysticks in Richtung- 
des Bösewichtes werfen. 


Im letzen Level geht um die 
Rückkehr. Der DeLorean 
hat auch schon bessere 
Zeiten gesehen und die bei- 
den Zeitreisenden müssen 
ihn auf 88 mph bringen, 
wollen sie in ihr Zeitalter 
zurück. Marty läuft hinten 
am Zug los und muß Holz- 
scheite für die Lok sam- 
meln, damit der Zug schnell 
genug wird. Das ist leichter 
gesagt als getan, da sich 
sowohl Buford’s Gang als 
auch die Lokführer auf dem 
Zug befinden und Ihnen mit- 
allen möglichen Sachen 
den Weg nach vorne ver- 
sperren wollen. Auch hier- 
finden wieder die Torten- 
platten Verwendung, je- 
doch können diese nichts 
gegen Wassertürme aus- 
richten. 


Stellenweise ist dieses 
Spiel zu leicht,zumindest ist 
jedoch viel Abwechslung 
enthalten. 


Kerry Culbert 


GRAFIK 60 


SOUND 70 


GAME-PLAY 80% 


PREIS/LEISTUNG 80 


BRRANDHEISSE SP 


EINE 


— 


-EISKAITE PREISE! 


ST&AMIGA sr 


SSruB.2SE 


A-10 Tank Killer (1 me) 


Bane ofCosmicfF.® 
BattleCommand 58% 


} 71197112 
MIG-29 Fulcrum 85% 85% 
Monkey Island 717913 


Buck Rogers® (1 MB) 
Cadaver 64°5 


RickDangerous2 58% 58% 


Chaos strikesb. 1MB 58% 


Secret Missions 37% 37% 


Challengers (STitel) 715 


Dragonflight 6495 


Silent Service 2 78° 7895 


Super OffRoad 585 _ 58% 
Wing Commander: 78% 78° 


Wonderland 78% 789% 


5135 
Killing GameShow 58°’ 58° 
ndofFaerghail 64°° 64% 


7135 
MIG-29 Fulcrum 85% 


PanzaKickBoxing 71° 
Paradroid’90 5895 
5895 


RickDangerous2 58° 
Master Mix (51.)58°5 


SpindizzyWorlds 61°5 
Sporting Gold (3Titel) 5895 


5835 
7135 


71% 


6195 61% 


Demnächst lieferbar: 


Preis und Lieferzeit bitte anfragen! 
Brat, Command H.Q., Eye ofBeholder, 
Fate, Skior Die, Relevation, Sorcerers, 


Warlock er 
SUPER-SCHNAPPCHEN 


Schnell zugreifen - nur solange Vorrat! 


ATARI ST (ie 19%) 
Archipel, , Circus Attractions, Cry- 
stal Castles, Grand Monster Slam, 
Pacmania, Rock'n Roll, Shufflepuck 
Cafe, Spherical, Willow, X-Out 
Airborne Ranger, Barbarian 2, Black 
Tiger, Carrier Command, Double Dra- 
gon 2, Games Summer Edition, Micro- 
prose Soccer, Scramble Spirits, Silent 
Service, Space Harrier 2, f 

(je 24%) 


Tempest 

AMIGA (ie 19%) 
Archipelagos, Bombuzal, Nebulus, 
Star Ray 

Captain Fizz, Garrison 1+2, Gemini 
Wings, Gold Runner, Leonardo, Mi- 
croprose Soccer, Ninja Spirit, Out Run, 
Photon Paint, Scramble Spirits, Skate 
of the Art, Starglider 2, E 
Terrorpods, Willow (je 24%) 
Cc-64 Kassette (je 9%) 
Aaargh, Circus Attractions, Spherical, 
Spitting Image, Star Ray, Tetris 


C-64 Diskette (je 9%) 
Aliens, BQ Quest for Tyres, Dambu- 
sters, Dark Side, Leather Goddesses, 
Mind Roll, Ninja Scooter, Rock & 
Wrestle, Street Sports Football, 
Transformers 


IBM PC5.25” (e19%) 


Archipelagos, Intemational Karate, 
Maniax, Quiwi 


Kass. Disk. 


rs (5Titel) 37° 


1455 
37°5 
2995 
265 3 
265 3 


Platinum (4Titel) 4455 
Puzznic 2995 
2935 
2955 


ja Master Mix (5T.)44°5 


Super Off Road 2995 


WheelsofFire(4T.) 26°5 


BaneofCosmicF.e 85% 
71 95 
rs (4Titel) 7195 


7195 
64°5 
Leis.S.Larry1-3°_ 995 
Leis.$.Larry3dt. 85° 


Aaargh!, Airborne Ranger, Carrier 
Command, Hacker 2, Imı ible Mis- 
sion 2, Indiana Jones, Solo- _ 

mons Key, Virus, Willow (je 24%) 


Über 60.000 Kunden aus dem In- und Aus- 
land vertrauen seit über 8 Jahren auf unse- 
re erstklassigen Leistungen: 

= Alle Spiele werden mit einer deutschen 
Anleitung geliefert (außer die mit © ge- 
kennzeichneten und den Schnäppchen). 

M Durch unser großes Zentrallager sind alle 
obigen Titel sofort lieferbar; nur die mit 
“ gekennzeichnete Produkte waren bei 
Drucklegung noch nicht vorrätig, deren 
Preisangabe erfolgt unter Vorbehalt! 

M Ständige Riesenauswahl an topaktueller 
Software für alle gängigen Computer-Sy- 
steme, also auch: Amstrad/Schneider 
CPC, Atari XU/XE, C-16, Plus/4, Ninten- 
do Gameboy. 

= Blitzschnelle Lieferung und Service bei 
Bestellung und eventueller Reklamation. 

u !ede Lieferung erfolgt in einer stabilen 
Spezialbox, die Beschädigungen an Dis- 
ketten oder Verpackungen praktisch aus- 
schließt, 

B Ein kostenloser Gesamt-Katalog mit 
umfangreichen Beschreibungen aller Spiele 
liegt jeder Bestellung bei. 

I Ab einem Bestellwert von DM 150.- oder 5 
Artikeln sind Porto & Verpackung frei; 
ansonsten alle Preise zzgl. Porto- und Ver- 
sandkosten. 

Irtum und Preisänderungen vorbehal- 


ten. 
Um unser aktuelles Gesamtangebot kennen- 


zulernen, fordern Sie heute noch unsere ko- 
stenlose Preisliste an! 


ME A 
KINIGSOFT 


DHLUR _A 


Grüner Weg 25 : D-5100 Aachen 
0241/152051-52 - Fax 0241/1152054 
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Insects in Space 
Amiga 
Hewson 
ca. 75,- DM 


s war einmal, vor 
laaanger Zeit, da 
lebte tief im Herzen 


Deutschlands einevollbu- 
sige, engelhafte Frau na- 
mens Helen Bak...” 

Nein, ich will Sie nicht auf 
den Arm nehmen, so be- 
ginnt dieses Spiel wirklich. 
Die ganze Idee hinter die- 
sem Spiel ist es, umher zu 
fliegen und dabei widerliche 
Weltraum-Insekten zu ja- 
gen und Babies vor einem 
schlimmeren Schicksal als 
dem Tod zu bewahren. 


Schlimmeres Schicksal be- 
deutet hier, über den ge- 
samten Bildschirm verteilt 
zu werden. Wenn Sie so wie 
ich denken, nämlich das 
man Babies höchstens als 
Türstopper oder Mittags- 
snack nutzen kann, wird Sie 
das nicht weiter stören. An- 
sonsten liegt es an Ihnen, 
dieses Gemetzel an Un- 
schuldigen zu beenden. 


Wenn Sie schon einmal De- 
fender (in einer seiner un- 
zähligen Versionen) ge- 
spielt haben, dann werden 
Sie sich bei diesem Spiel 


" 
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INSECTS IN SPACE 


gleich zurechtfinden. Bis 
auf kleine Unterschiede ist 
die Steuerung gleich. Der 
größte Unterschied liegt im 
Raumschiff, da es sich um 


DL 


Mei ee g u; Tu" II 


Heldin des Spiels ein Engel 
ist. Als solcher trägt Sie nur 
ein Paar Flügel, sonst 
nichts. Die Spritebewegung 
ist interessant (!), vor allem 


N ig Mn Kuna Trans ann aha oh | '& F" 


kein Raumschiff sondern 
um Helen handelt. Die Joy- 
sticksteuerung ist einfach, 
doch müssen Sie auf Ihren 
Bremsweg achten, der bei 
Richtungswechsel auftritt. 
Ändern Sie Ihre Richtung im 
falschen Moment, laufen 
Sie Gefahr, mit Insekten zu 
kollidieren statt auszuwei- 
chen. 


Da wir über Fortbewegung 
sprechen, sollte vielleicht 
erwähnt werden, daß die 
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.. 


da Helen eine größere 
Oberweite als Elvira hat. 


Die feindlichen Insekten 
kommen in allen Formen 
und Größen, einschließlich 
Grashüpfern, Totenkopf- 
motten und Maden. Ich 
kann nur sagen, jemand 
hatte viel Spaß beim 
Schreiben dieses Spieles. 
Unglücklicherweise haben 
alle Insekten nur die eine 
Auswirkung, den Verlust ei- 
nes von Helen’s Leben. 


h) ai! 


Haben Sie alle Insekten mit 
Ihren Laseraugen getötet 
(Ich dachte, daß kann nur 
Superman), kommen Sie in 
Level zwei, dann drei, ..., 
mit dem selben Hinter- 
grund, den gleichen Insek- 
ten und Babies. Was gibt es 
also noch? 


Nunja, Sie müssen die Ba- 
bies nicht unbedingt am Le- 
ben lassen. Wenn Sie gefal- 
len daran finden, können 
Sie die Babies auch ab- 
schießen oder den Insekten 
überlassen. Retten Sie sie 
doch,so werden Sie mit ex- 
tra-Punkten belohnt und Sie 
können sich eventuell bes- 
sere Waffen, extra-Babies 
oder Schutzschilder kaufen. 


Insgesamt sind die Graphi- 
ken gut, die Aufmachung ist 
gelungen. Das Spiel besitzt 
zwar keine große Origina- 
lität, dennoch gefällt es mir 
wegen der Geschwindigkeit 
und einfach der Abwechs- 
lung halber gut. 


Mark Ulyatt 


PREIS/LEISTUNG 74 % 
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/GALAXT\ 


PC.ENGINE SEGA MEGA DRIVE 
PC Engine Core Grafx RGB/PAL PAL-Konsole +1 Sgef 399,- 
+ 1 Spiel 99,- Arcade Power Sti 99,- 
PC Engine GT -Handheld*** Aleste jp** 99,- 
+2 Spiele 699,- Aeroblaster Rn 99,- 
1943 ** 109,- Ambition of Caesar jp** 119,- 
Adv.Island *** ‚ „ Atomic Robokid* 99,- 
Aero Blaster** ‚-» Budokan.US*** 119,- 
Cadash** 99,- Crack Down En 69,- 
Columns *** 99,- Devil Hunter Yoko jp** 99,- 
Dead Moon** 99,- Dick De US 119,- 
Dragon Curse *** 99,-  Elemental Master** 99,- 
Final Match Tennis*** 99,- EsSwatjp** 59,- 
FZero Champion 89,- FatalLabyrinth us** 109,- 
Jackie Chan Kung Fu 99,-  Gaiares jp‘* 109,- 
Leg.Hero Tonma*“ 109,- Gain Ground;jp** 9,- 
Motoroader II ** 109,- _ _Gynoug jp** 99,- 
Parasol Stars ** 99,- _ Ishido US*** 119,- 
Puzzleboy*** 99,- _J.M.Football US*** 109,- 
S.C.1."* 99,- James Pond us *** 119,- 
T.V.Sports Football ** 109,- Lakers VS Celtics US** 109,- 
Young Masters 89,- Magical Hat jp* 89,- 
PC Engine Fan 15,-__ Mickey Mouse jp*** 59,- 
SG Darius Plus*** 119,-. Midnight Resistance jp *** 119,- 
CD Avenger 119,- ° PGA Tour Golf *** 139,- 
CD Download Il*** 119,- _ Super Airwolf jp 109,- 
CD Hellfire ** 119,- _ Super Volleyball US** 109,- 
CD Legion* 109,- Tiger Heli jp*** 99,- 
CD Vasteel 119,- _Wonderboy III jp** 59,- 
Zany Golf US 59,- 
GAMEBOY S Fami 
Batman US*** 65,- uper Framicom 
Bubble Bobble US *** 69,- . Bereits erschienen sind: 
Chessmaster US*** 69,- / 
Cyraid US ** 69,- Actraiser, Augusta Golf, Big Run 
Double Dragon US*** 65,- Bombuzal, Darius Twin,‘ Final Fight 
Dragons Lair US ** 69,-. .F-Zero, Gradius Il, “Great Battle 
Dr.Mario.dt "* 55,- 7 Pilot Wings, Populous, Uitraman 
ELasik, S: 
astäet ip" v f 
Final Fantasy US“"* 73. . Magazine 
Gargoyles Quest dt*** 55,-. Console Club No.t1 deutsch 
Gremlins II US ** 65,- "erscheint alle zwei Monate 
Hunt f.Red Oct. US 65,- 1142-91, 3/4-91, 5/6-91 je 15,- 
King of the Zoo dt 55,- MeanMachine englisch 
Kung Fu Master US 65,- monatlich, je Ausgabe 12,- 
Mars Manson ÜS 8. .C64$ 
arus Mans ir 
Nobunagas Ambit.US *** 79,- Ä uper Stars 
NBA All Stars US** 65,- „Atomino ** 39,- 
Nemesis US*** 65,- + Bundesliga Manager ** 45,- 
NFL-Football US** 65,- / Buck Rogers’* 69,- 
Parodius jp *** 69,-. Challengers"“ 55,- 
Rolans Curse US** 69,- Champions of Krynn*** 75,- 
R-Type jp *** 69,- Chips Challenge“*“ 45,- 
Solomons Glubijp ** 65,- Curse ofthe Azure Bonds*** 75,- 
Super Contra ip” 65,- Dragon Wars“““ 49,- 
T.M.N.T. US** 69,- Epyx Sporting Gold 49,- 
WWF Super Stars US** 65,-  Gunshi 55,- 
Gameboy Konsole / Tetris 149,- KickOff Il 45,- 
Gamelight 39,- LastNinjag** 55,- 
Stereo nr 49,- Lotus Esprit Turbo 45,- 
Vision Magnifier 29,-, Ralf Glau Edition ** 69,- 
Ar Denen bs aon 
ings o! usa** - 
SEGA GAME GEAR Secret of Silver Blade** 75,- 
Sega Game Gear 299,- Silent Service“ 55,- 
Baseball 91 65,-" Star Control ** 55,- 
Chase HQ 65,-  Starflight* 49,- 
Columns** 65,- Stealth Fighter* 55,- 
Devilish 65,- Super Monaco GP 45,- 
Head Buster 65,- Super off Road Racer 45,- 
Kinetic Junction 65,-  SWIV 45,- 
Mickey Mouse *** 65,- System 3 Pack ** 59,- 
Ps World 65,-  Transworld 49,- 
oban *** 65,-  Turrican** 45,- 
Super Monaco GP’** 65,- Turrican II*** 45.- 
Wonderboy ** 65,- Ultima VI*** 75,- 


ATARI ST 
SUPER STARS 


Battle Command** 
Chaos strikes back*** 
Cadaver*** 

Chips Challenge*** 
Dungeon. Master*** 
F-16 Falcon*** 

F-16 Mission Disk 1*** 
F-16 Mission Disk 2*** 
F-19 Stealth Fighter*“* 
Larry 3er Pack *** 


M1 Tank Platoon** 
Panza Kick Boxing*** 
Power Monger*** 
Puzznic*** 
Popolous*** 
Speedball II** 
Supremacy** 
Team Yankee** 
Their Finest Hour** 
Turrican*** 
Turrican II*** 


ATARI ST 


Atomino ** 

California Challenge* 
Car Vup* 

Enchanted Land 
Killing’ Cloud ** 
Legend of Fairghail‘* 
Master Blazer* 
Merchant Colony 
MIG 29 Fulcrum* 
Monster Pack 

NAM * 

Nightshift“ 

Power UP ** 
Spindizzy Worlds“ 
Super Monaco GP 
Super off Road Racer** 
SWIV ** 

Team Suzuki 

Test Drive Il** 
Thalion First Year“ 
Transworld** 

UMS Il 


4D Sports Boxing** 
Aircraft Sc.Designer“* 
Airline Transport Pilot*** 
Atomino * 

Bane of the Cosmic Fo 


Dschingis n* 
Eye.of the Beholder** 
Invest ** 

Kick Off II** 

Kings Quest V** 
Knights of the Sky** 
Larry 3er Pack ** 
Leisuresuit Larny-lll dt** 
Links** 

Links Course Bountiful* 
Links Course Firestone* 
Megatraveller * 

MIG 29 Fulcrum“ 

NAM * 

Panza Kick Boxing** 
Railroad Tycoon*** 


er 
Death Knights of Krynn “* 


99,- 
Secret of Monkey Island VGA***99,- 


Silent Service II*** 
Sim Earth*** 
Sorcerer Get All Girls ** 


99,- 
75,- 


Space Quest IV VGA*** 99,- 
Test Drive 3 Road&Cars ** 39,- 
Their Finest Hour*** 89,- 
UMS 99,- 
Ultima VI*** 99,- 
Wing Commander*** 109,-/99,- 
Wing Com.Secret Miss.Disc*'* 45,- 
ADLIB Sound Card 289,- 
Soundblaster 399,- 
AMIGA 
SUPER STARS 
Bane of the Cosmic Force*** 99,- 
Blue Max ** 85,- 
Cadaver*** 75,- 
Chaos Strikes Back*** 69,- 
Chips Challenge*** 69,- 
Das Boot ** 85,- 
Dragon.Wars**“ 75,- 
Dungeon Master 1MB*** 79,- 
F-16 Falcon*** 79,- 
F-16 Falcon Mission Disc 1*** 59,- 
F-16 Falcon Mission Disc 2*** 69,- 
F-19 Stealth Fighter*““ 89,- 
Great Courts II*** 75,- 
Larry 3er Pack *** 129,- 
Lemmings*** 69,- 
M1 Tank Platoon** 89,- 
Panza Kick Boxing** 79,- 
PGA Tour Golf *** 75,- 
Power Möonger‘** 79,- 
Secret of.the Monkey.Island‘** 79,- 
Speedball II** 75,- 
Their Finest Hour”* 79,- 
Turrican* 69,- 
Turrican II*** 69,- 
Ultima \V*** 89,- 
AMIGA 
A-10 Tank Killer** 85,- 
Adv. Destroyer Sim.“ 85,- 
Atomino * 69,- 
Car vup 69,- 
Challengers** 79,- 
Chips Challenge *** 69,- 
Dschingis Khan* 99,- 
Edition Vol 1.* 75,- 
Feudal Lords 75,- 
N Whistle** 35,- 
ai n 85,- 
Hill Street Blues 69,- 
James Pond** 69,- 
Killing Cloud * 85,- 
Merchant Colony 85,- 
MIG 29 Fulcrum”* 95,- 
Monster Pack 69,- 
NAM* 85,- 
Panza Kick Boxing 79,- 
Power Pack** 69,- 
Power Up ** 79,- 
Puzznic** 69,- 
Ralf'Glau Edition ** 9,- 
Romance of the 3 Kingdoms*** 119,- 
Ski or-Die ** 75,- 
Speedball II** 75,- 
Spindizzy Worlds* 75,- 
Super Monaco GP 69,- 
Super Off Road Racer* 69,- 
SWIV ** 69,- 
Thalion First Year* 65,- 
Their Finest Hour*** 79,- 
MS 85,- 
Wolfpack** 85,- 
Slimline Laufwerk 189,- 


Bemerkung: 1-3 Sterne *, diese Spiele'gefallen unseren Stargamblern Freddy, Jason, Puschel, Wulf, magic Jo und incredible Steve besonders gut. 


Versandbedingunge: 


plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 10,- DM Versandkosten, 
Versandzentrale und Laden: U-Bahn Haltestelle Harras, Ausgang Plinganserstr., ca. 150m 


Ebenfalls’ S-Bahn/Tram-Bahn/Bus-Haltestelle Harras 


Telefon: 089-760 51 51, Telefax: 089-769 80,24 
Händleranfragen erwünscht 


Plinganserstr.. 26, 8000 München 70 


I \ oa / 7sosısı | = 


n: Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per Nachnahme oder Vorkasse 
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ZARATHRUSTA 
Amiga 
Hewson 
ca. 75,- DM 


Is das Spiel unter 
seinem ursprüngli- 
chen Namen 


"THRUST auf einem 8-Bit 
BBC erschien, entwickel- 
te es sich zu einem Klas- 
siker. 

Zusammen mit ein paar 
Verbesserungen wurde nun 
in "Zarathrusta die Spiel- 
idee erneut aufgegriffen. 
Mit Ihrem Raumschiff flie- 
gen Sie mehrere Planeten 
an, um dort versteckte Kri- 
stalle zu sammeln. Der Kri- 
stall kann sich auf der Pla- 
netenoberfläche, oder aber 
innerhalb eines Höhlensys- 
tems befinden. 


Jeder Planet ist anders be- 
schaffen, und so müssen 
Sie jedesmal einen neuen 
Weg nehmen. Schon bald 
werden Sie feststellen, daß 
die Bewohner ihren Kristall 
ungern hergeben. Um Sie 
am Diebstahl des kostba- 
ren Steines zu hindern, wur- 
den die ausgefallendsten 
Hindernisse auf der Ober- 
fläche und in den Höhlen 
aufgestellt. Darunter befin- 
den sich etwa Selbstschuß- 
anlagen, Magnetifelder, 
Droiden, automatische 


ZARATHRUSTA 


Türen, Schalter und die 
schrecklichen "Ramrods'! 
Neben den zahlreichen Ge- 
schütztürmen und anderen 
Unannehmlichkeiten stellt 
auch der Planet selbst eine 
Gefahr dar. 

Eine Berührung der Ober- 
fläche mit Ihrem Raum- 


schiff, und schon müssen 
Sie von neuem beginnen! 


Da jeder Planet eine andere 
Anziehungskraft ausübt, 
wird Ihnen das Ausweichen 
zusätzlich erschwert. Da- 
durch erscheint das Spiel 
schwerer, als es anfangs 


wirklich ist. Tatsächlich fan- 
gen Sie bei einem ganz 
leichten Level an und die 
Anforderungen steigen in 
erträglicher Weise. Das 
schwierigste ist die Steue- 
rung Ihres Raumschiffes: 
die Lenkung und der Schub. 


Sind Sie einmal mit den er- 
sten Missionen vertraut, 


stellen sie kein großes Hin- 
dernis dar. Ein Passwortsy- 
stem erlaubt Ihnen, frühere 
Missionen zu überspringen, 
doch ist es immer eine gute 
Idee, vor schwereren 


Einsätzen noch etwas zu 
üben. 

In späteren Leveln ändert- 
sich die Anziehungskraft, 
teilweise wird sie sogar ver- 
tauscht. Ergo: Anstatt nach 
unten, wird Ihr Schiff nach 
oben angezogen. Nach 
endlosen Bemühungen, Ihr 
Schiff unter Kontrolle zu 
bringen, müssen Sie hier 
von neuem beginnen. 

Das kann sehr schwer zu 
meistern sein. Einen Tip 
kann ich Ihnen geben: Stel- 
len Sie einfach Ihren Moni- 
tor auf den Kopf, dann fällt 
Ihr Schiff wieder nach un- 
ten. Daneben erhalten Sie 
noch einige liebliche Farb- 
effekte. 


Insgesamt ein sehr genieß- 
bares Spiel, nicht bloß eine 
Umschreibung (des alten 
Spiels) für den Amiga. In je- 
der Weise verbessert. Mit 
vielen vielen Levels mehr 
gibt es immer einen neuen 
Anreiz zum weiterspielen. 


Mark Ulyatt 


GRAFIK 80 % 


SOUND 70 % 


GAME-PLAY 80% 


PREIS/LEISTUNG 87 % 
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Elite Plus 
de 
Microprose 
ca. 75,- DM 


us den Spielen ver- 
gangener Jahre 
stechen einige be- 


sonders ins Auge. Elite ist 
eines dieser klassischen 
Spiele, das Spieler auf der 
ganzen Welt gefesselt 
hat. 

Nun haben auch Besitzer 
eines PCs die Möglichkeit, 
eine Neuauflage dieses 
klassischen Spieles auf 
Ihrem Rechner zu nutzen. 
Keine groben Graphiken 
und nicht weniger als 16 
Farben mit EGA/VGA. 
Ganze 256 Farben im MC- 
GA-Mode. Nicht nur die 
Graphik wurde verbessert, 
auch die Missionen wurden 
aufgemöbelt und das Spiel 
unterstützt nun auch Ro- 
land und Addlib Soundsy- 
steme. Auch am Spielde- 
sign wurden einige Ände- 
rungen vorgenommen. 
Mausbesitzer können die 
Icons nun auch Anklicken, 
anstatt die Funktionstasten 
benutzen zu müssen. 


Für diejenigen, die mit die- 
sem Spiel noch nicht ver- 
traut sind: Das original Elite 
ist ein Handels- und Kampf- 


NEU: 


Jetzt im Zeitschriftenhandel. Für nur DM 19,80. 


spiel (um die Wahrheit zu 
sagen, hauptsächlich ein 
Kampfspiel). Auf der Jagd 
nach dem begehrten Titel 
(Elite Pilot) handeln, (um 
sich die teuere aber nötige 
Ausrüstung kaufen zu kön- 
nen), und schießen Sie sich 


mit Computern und Nah- 
rungsmitteln zwischen die- 
sen zwei Welten ist am ein- 
träglichsten.Stabilisieren 
sich jedoch die Preise, sinkt 
Ihr Gewinn. Mit Ihrem neu 
gewonnenen Reichtum 
können Sie dann Ihr Schiff 


0.0 Light Nears 


Economy: Rich Agricultural 


y* 


Government: Dietstorship 


GCNP: 13552 
Tech. Level: 6 


Population: 2.8 Billion 
nials] 


[Human Colo 


The planet Lave is most well knovın for its 


hoopy casinos. 


D. Bi. 


den Weg durch acht Galaxi- 
en frei. Handel ist eine ein- 
fache Sache, bestehend 
aus dem Kauf verschiede- 
ner Güter in einer, und de- 
ren Verkauf in einer ande- 
ren Galaxie. Das alles in der 
Hoffnung auf Profit. Es gibt 
eine Anzahl verschiedener 
Welten, von schwerer Indu- 
strie bis zu armem Acker- 
bau reichend. Der Handel 


auftanken, Ihren Raketen- 
vorrat aufstocken, Ihre La- 
ser verbessern, den Frach- 
traum vergrößern,und so 
weiter, und so weiter... 


Die Anzahl an Erweiterun- 
gen ist zwar begrenzt, doch 
spielen alle eine bestimmte 
Rolle auf Ihrem Kreuzzug, 
ein 'Elite'Pilot zu werden. 
Manchmal ist es schwierig, 


Anwenderprogramme 
und Spiele. 


Auf 2 Disketten. 


von einem zum anderen 
Planeten zu gelangen. Die- 
Regierungen der verschie- 
denen Planeten geben Aus- 
kunft, mit wieviel Feinden 
Sie auf Ihrer Reise konfron- 
tiert werden. Unglüchlicher- 
weise finden Sie die exo- 
tischsten Güter und Preise 
nur auf Planeten mit labilen 
Regierungen. 

Sie müssen nicht unbedingt 
ein ehrlicher Händler sein, 
doch führt dies am ehesten 
zum Erfolg. Fühlen Sie sich 
agressiv, können Sie in die 
Rolle eines Kopfgeldjägers 
schlüpfen, um Ihr Guthaben 
aufzustocken. Auf ihren Flü- 
gen werden Sie auf die 
Thargoiden und deren 
Schiffe stoßen. Diese insek- 
toide Rasse ist tödlich und 
mag nichts lieber, als Men- 
schen zu jagen. Wird Ihnen 
eine Mission angeboten, so 
nehmen Sie an, um etwas 
Abwechslung in das Spiel 
zu bringen. 


Trotz seines Alters ist dies 
ein gutes Spiel, verglichen 
mit neueren Spielen aber et- 
was langweilig. Das was 
dieses Spiel zum Klassiker 
macht, ist die Tatsache, das 
es trotz seines Alters eine 
der besten Weltraumhan- 
delssimulationen ist. 


Adrian Pumphrey 


SOUND 
GAME-PLAY 
PREIS/LEISTUNG 78 % 
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Reviews 


Reviews 


MOONSHINE RACERS 
Amiga 
Millennium 
ca. 75,- DM 


win Peaks letzter Er- 
1 folg macht deutlich: 
Amerikanische 
Kleinstädte sind ein be- 
liebtes Thema. 
Bei diesem Spiel sind man- 
che Figuren mindestens ge- 
nauso ausgefallen, wie bei 
Twin Peaks. Da gibt es 'Fat 
Sam’ und seinen Hund, der 
Alkoholschmuggler ("mo- 
onshiner) zum Frühstück- 
verspeist, Petula, die Toch- 
ter des Sheriffs, die eine 
gute Informantin ist und 
Tucker, den Boss der bei- 
den Schwarzbrenner Ike 
und Billy Joe. 


Ihre Aufgabe ist es nun, ei- 
ne Ladung Schwarzge- 
brannten über die Staats- 
grenze zu bringen. Dabei 
sitzt Ihnen "Fat Sam’ im 
Nacken und andere Gestal- 
ten versuchen Ihnen einen 
Strich durch die Rechnung 
zu machen. Sie werden an- 
genehm überrascht, wenn 
Sie annehmen, es ist ein 
reines Autorennen. Die 
Soundeffekte sind ausge- 
zeichnet und ein wesentli- 
cher Teil des Spiels. Auf 
dem Anfangsbild sehen Sie 
den Sheriff, wie er neben 
der Straße eine Zigarre ge- 
nießt und dabei zufrieden 
ein Liedchen trällert. Es 
herrscht eine ruhige Atmos- 
phäre mit erhabenen Ber- 
gen und Vögeln, die zum 
Horizont fliegen. 

Bald jedoch läßt uns Fat 
Sam wissen, was Sache ist. 
Aus einem vorbei brausen- 
dem Truck tönen die Worte: 
"Diese verdammten 
Schwarzbrenner sind wie- 
der unterwegs‘. Banjomu- 
sik setzt ein, als wir Helden 
und Schurken in einer 
großen Staubwolke ver- 


schwinden sehen. Die Mu- 
sik spielt weiter, als das 
wirkliche Rennen beginnt. 


Viele kleine Klänge sind 
eingebaut, um noch mehr 
Realität in das Geschehen 
zu bringen. Etwa das Rum- 
peln des Trucks auf der Pi- 
ste, oder die gut gemachten 
Bremsgeräusche. Als Sie 
die Werkstatt verlassen, 
spielt die Musik ohne 
störende Unterbrechung 
weiter. Dieses Spiel be- 


sticht nicht nur mit seinen 
ausgezeichneten Soundef- 
fekten, sondern auch mit 
seinem interessanten Kon- 
zept. Nicht die Geschwin- 
digkeit ist wie bei den mei- 
sten anderen Autorennen, 
ausschlaggebend sondern 
die vielen verfügbaren Hilfs- 
mittel um mit Vollgas vor- 
wärts zu kommen. Enttäu- 
schend ist die Tatsache, 
daß Sie, da Sie ständig be- 
schleunigen und wieder 
bremsen müssen, kaum 


rechtzeitig die Grenze errei- 
chen. 


Zum Glück gibt es jedoch 
andere Sachen, die diesen 
Umstand wett machen. 
Drücken Sie die Space- 
Taste, wenn ihnen Sheriff 
FatSam zu dicht auf die Pel- 
le rückt. Dadurch verfeuern 


Sie etwas von |Ihrem- 
Schwarzgebrannten, ver- 
meiden aber, von der 


Straße gedrängt zu werden 
bevor Sie die Grenze errei- 


chen. Sie sollten das aller- 
dings nur im absoluten Not- 
fall machen, da Sie den 
Schnaps verkaufen müs- 
sen. Betreten Sie die Er- 
satzteilhandlung und Sie 
können einen getuneten 
“"Woodman U6° Motor kau- 
fen, oder die Reifen wech- 
seln lassen. Falls Sie die 
Orientierung verloren ha- 
ben sollten, können Sie sich 
eine Straßenkarte kaufen. 

Mit Schwarzgebranntem 
kann man nicht sehr viel 


a ; 


ee 


Geld machen. Gelingt es Ih- 
nen nicht, schneller als die 
anderen Schmuggler zu 
sein, werden Sie nicht im- 
stande sein sich irgend et- 
was zu kaufen. Ein Thermo- 
meter links oben zeigt Ihnen 
ob Ihr alter Truck überhitzt 
ist. Darunter können Sie ei- 
ner Karte entnehmen, wie 
weit es noch ist. Es ist wich- 
tig zu wissen, wieviel 
Schnaps man noch hat. 
Deshalb können Sie unten 
links sehen, wieviel Sie ge- 


WildBoar 
Passt 


laden haben. Auf Ihrem 
Weg liegen viele Hindernis- 
se, die gemieden werden 
müssen. Neben Geröll und 
Schnee auf dem ‘Snow Pe- 
ak’ gibt es auch Hindernis- 
se, die einfach umgefahren 
werden können. 


Dazu zählen auch die 
Straßensperren, die zur 
Seite fliegen, wenn Sie dar- 
überbrechen. Machen Sie 
sowas jedoch zu oft, wird 
Ihre alte Kiste zu heiß. 


Dann müssen Sie zum Ab- 
kühlen an den Straßenrand 
und werden nicht mehr 
rechtzeitig fertig. Die besten 
Überlebenschancen haben 
Sie, wenn Sie beide Mög- 
lichkeiten kombinieren. 
Weichen Sie den Schnaps- 
fässsern nicht aus, da diese 
Ihren Vorrat aufstocken. 


Obwohl die Schmugglerthe- 
matik dieses Spiel etwas in- 
teressanter gestaltet, ist die 
Graphik während des Ren- 
nens enttäuschend. Routen 
wie der "Wild Boar Pass’ 
und "Snow Creak Valley’ 
verschiedene Hintergrund- 
graphiken, Hindernisse und 
Objekte haben, erscheint 
die bunte Graphik recht un- 
deutlich, unsauber und 
grob. Das ist eine Schande, 
da die Bilder gut zum Spiel- 
gedanken passen und die 
Anfangsgraphik ein Blick- 
fang ist. 


Die begrenzte Zeit und die 
hohe Geschwindigkeit Ihrer 
Verfolger macht dieses- 
Spiel recht schwer. Benut- 
zen Sie die Ihnen zur Verfü- 
gung stehenden Hilfsmittel 
und verlassen Sie sich nicht 
nur auf Ihre reinen Fahrkün- 
ste. Dann werden Sie auch 
Morgen noch Schnaps ver- 
kaufen können. 


Kerry Culbert 
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MOONFALL 


Moonfall 
Amiga 
Hewson 
ca. 75,- DM 


sich das erste Raum- 

schiff der Menschheit 
auf den Weg zu dem Ster- 
nensystem Wolf 359. Zum 
Unglück der Crew dieses 
Schiffes landeten sie auf 
dem einzigen Platz im 
Universum, der von 
wahnsinnigen Robotern 
besetzt ist. 
Einziges Ziel im Leben die- 
ser Roboter ist es, Profit zu 
machen. In ihrer Gier haben 
sie alle Planeten des Ster- 
nensystems angebohrt, um 
dort Erz zu fördern. 


l: Jahre 2052 machte 


Ich kann nur vermuten, was 
die Roboter mit dem ge- 
wonnen Erl’s kaufen... Der 
einzige bewohnbare Plane- 
toid ist ein Mond, genannt 
“Frontier Alpha’. Dort lebt, 
neben den Roboforms, wie 
sie genannt werden, eine 
kleinäugige, humanoide 
Rasse, die Remusianer. Ur- 
sprünglich wurden die Ro- 
boforms von den Remusia- 
nern geschaffen. Über die 
Jahrhunderte hinweg je- 
doch stürzten die Robos ih- 
re humanoiden Herren, bis 
schließlich die Remusianer 
zu ihren Sklaven wurden. 


Der Besatzung war es un- 
möglich, zur Erde zurückzu- 
kehren, da sie sonst in ihrer 
Mission versagt hätte. Da- 
her wollten sie versuchen, 
mit den Roboforms in Frie- 
den zu leben. Eine gute 


Idee? Das Problem liegt 
darin, daß die Roboforms 
nichts von solch guten 
Ideen halten, und so kurzer- 
hand unsere Crew zur 
Zwangsarbeit in Minen und 
Fabriken steckten. Ab hier 
treten Sie in Erscheinung. 
Sie sind Mitglied in der 
menschlichen Freiheitsbe- 
wegung, und dazu der erste 
Mensch, dem eine Han- 
delserlaubnis auf “Frontier 
Alpha’ erteilt wurde. Also 
versuchen Sie, die Robo- 
forms mit ihren eigenen 
Waffen zu schlagen. 


Um diese bösen, profitgieri- 
gen Maschinen zu beseiti- 
gen, müssen Sie genügend 
Geld verdienen, um sämtli- 
che Waffen aufzukaufen. 
Selbst für Donald Trump ei- 
ne schwierige Aufgabe, 
werden Sie jetzt denken. 
Und damit haben Sie voll- 
kommen Recht. Ihr Trans- 
portmittel ist ein Frachter 
der X-terminus’ Klasse, of- 
fensichtlich ein Überbleib- 
sel der Star Wars Saga. Ih- 
re Wissenschaftler haben 


ihm im Verborgenen stärke- 
re Maschinen und bessere 
Waffen eingebaut. Wie Sie 
sehen, ist Frontier Alpha ein 
ziemlich unfreundlicher Ort 
an dem alle Händler skru- 
pellose Wesen sind, die 
bloß darauf warten, Sie 
über den Haufen zu 


schießen und sich an Ihrer 
Fracht zu bereichern. 

Na, klingelts? Sollte es. 
Moonfall ist ein Abklatsch 
des wohl bekanntesten 3-D 
Spiel aller Zeiten, Elite‘. 
Auch Moonfall ist eine 3-D 
Handelssimulation, mit dem 


Unterschied, daß der Han- 
del zwischen Mondstädten 
und nicht im Raum stattfin- 
det. Ein großer Unter 
schied, oder? Es gäbe ei- 
nen, wäre der Mond etwas 
interessanter. Ich habe 


Pfannkuchen gesehen, die 
mehr Aufsehen erregten. 
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Ich darf natürlich die Städte 
nicht vergessen. Gelingt es 
Ihnen, eine Stadt zu finden, 
was sicherlich zu den 
schwierigeren Seiten die- 
ses Spiels gehört, können 
Sie dort Landen und Handel 


mit den Ansässigen treiben. 
Nach Ihrenkandung gelangt 
Ihr Schiff in eine 3-D Kiste, 
die vorgibt, ein Raum zu 
sein. Von hier aus können 
Sie Handel treiben, odemin 
eine andere Kiste gelan- 
gen, worin sich (ich zitiere) 
eine 'Kneipe' befindet. Was 


Hier erfährt man etwa die 
besten Tagespreise, daher 
lohnt_ sich ein Besuch. Im 
ersten Raum können Sie 
Handeln und Ihren Frachter 
aufrüsten. Das macht viel 
mehr Spaß! Es gibt eine 
Vielzahl an Zubehör, etwa 
extra-Schutzschilder, Treib- 


in aller Welt, besser Frontier 
Alpha, eine Kneipe auf ei- 
nem vornehmlich von Ro- 
botern bewohnten Mond 
sucht, ist mir rätselhaft. In 
diesem Fall ist die Kneipe 
eine schier unerschöpfliche 
Quelle an Informationen. 


stoff, Solarzellen, Laser, 
Raketen und eine Menge 
anderer Sachen, die die 
Schiffsqualität sowie Ihr Le- 
ben verbessern. Außerdem 
können Sie eine Palette un- 
terschiedlichster Güter 
Kaufen oder Verkaufen, 


darunter exotische Tiere, 
Chemikalien, oder die un- 
glaublich nützlichen Amei- 
senfarmen, deren Verwen- 
dung mir „immer noch 
schleierhaft ist. 

Wenn Sie mit der Fracht be- 
laden sind und die Stadt mit 
den besten Preisen wissen, 
machen Sie sich auf die Su- 
che nach einem Ort, an 
dem Ameisenfarmen wirk- 
lich benötigt werden. Dies 
ist der Hauptteil des Spie- 
les, und wie bei allen Spie- 
len dieser Machart müssen 
Sie sich einen Weg durch 
eine feindselige Umgebung 
suchen. Angekommen ver- 
kaufen Sie Ihre Fracht, um 
mit dem Gewinn mehr GüÜ- 
ter kaufen zu können, usw. 


Trauriger Weise ist dieser 
Teil des Spiels nicht gerade 
besonders. Die Farben und 
Formen auf dem Planeten 
sind zwar alle sehr schön 
aber uninteressant. Sie flie- 
gen über eine Planeteno- 
berfläche, die alle fünf Mi- 
nuten anders aussieht. Das 
beste an dieser Landschaft 


sind dieWechsel zwischen 


Tag und Nacht, die manch- 
mal mit einem Sternenhim- 
mel enden. Obwohl die 
Landschaft ständig wech- 
selt, ist das Scrolling ziem- 
lich weich. Ein Hauptpro- 
blem ist, daß es zu lange 
dauert, bis man irgendwo 
ankommt. Wenn Sie zu der 
entfernten Stadt wollen, die 
den Höchstpreis für diese 
sagenhaften Ameisenfar- 
men zahlt, haben Sie genug 
Zeit, um sich einen Kaffee 
zu machen. Begegnen Sie 
anderen Händlern, werden 
die meisten direkt auf Sie 
zufliegen und das Feuer 
eröffnen. Werden sie zu oft 
von Ihnen getroffen, ergrei- 
fen sie die Flucht und hin- 
terlassen Minen. Das bringt 
zwar interessante, aber 
sich wiederholende Verfol- 
gungsjagden. 


Dies ist: ein Weltraum- 
Kampf- und Handelsspiel, 
auf einen Planeten übertra- 
gen. Die Idee ist schon alt, 
und ich werde wohl früher 
oder später etwas mit mehr 
Schwung spielen gehen. 


Mark Ulyatt 
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uncan Evans 
schlüpft diesmal in 
seine gepanzerte 


Rüstung und wirft einen 
definitiven Blick auf die 
American-Football Szene. 


Der Januar wird in dunkler 
Erinnerung bleiben, da eine 
erwartungsgemäß schlech- 
te Mannschaft, die Giants, 
den bis dahin als sehr An- 
griffsstark geltenden Bills 
den Marsch blies. In diesen 
40 Minuten wurden die auf- 
regendsten und schärfsten 
Touchdowns der letzten 
Jahre vollbracht. 

Den Fans steht die Erlö- 
sung aus ihrer Langeweile 
in der Spielfreien Zeit kurz 
bevor, da die "World Lea- 
gue" des American Football 
mit ihrer zehn Wochen dau- 
ernden Saison beginnt. Le- 
sen Sie deshalb besser un- 
sere spaßige Einführung in 
American Football und brin- 
gen Sie in Erfahrung, wel- 
che Spiele auf Ihrem Com- 
puter laufen. 


AMERICAN FOOTBALL - 
DIE ANGRIFFSPIELER 


Quarterback - 

Das ist der höchstbezahlte 
Mann des Teams, mit einer 
Kanone anstatt eines Ar- 
mes gesegnet, fotomodell- 
haftem Aussehen (zumin- 
dest am Anfang seiner 


Laufbahn) und der sexuel- 
len Ausdauer eines ganzen 
Kaninchengeheges. Seine 
Aufgabe ist es, den Ball 
feldabwärts, entweder zu 
einem Mitspieler (einem 
Fänger) seines Teams oder 
zu der unglückseligen Per- 
son, gennant Carrier (Ball- 
träger ) zu werfen. 
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terback) zu nehmen und 
dann zu versuchen, hoff- 
nungsvoll über das 
Schlachtfeld bis in die End- 
zone des Gegners zu lau- 
fen. Oder zumindest weit 
genug für einen first down’ 
(erste Bodenberührung des 
Balles). 

Viele "Running Backs’ ver- 


} me Mio 


Während des Werfens ver- 
sucht das gegenerische 
Team, bestehend aus riesi- 
gen ex-Verbrechern, auch- 
bekannt als "Linebackers’, 
den Quarterback zu über- 
wältigen. Und das mit der 
Absicht, seine Chancen auf 
eine Fernsehlaufbahn nach 
seiner Pensionierung zu 
ruinieren. Quarterbacks 
sind entweder schnell oder 
Marmelade. 


Running Back - 
Seine wichtigste Aufgabe 
ist, den Ball vom OB (Quar- 


speisen große Currywürste 
vor dem Spiel. Das ist wich- 
tig, damit sie den nötigen 
Blitzstart haben, um zwi- 


schen einer Horde 300 
Pfund schwerer Jungs 
durchzukommen, deren 


einziges Ziel es ist, sie wie 
einen Käfer zu zerdrücken. 


Verständlicherweise kön- 
nen die meisten "Running 
Backs’ daher nicht ruhig auf 
einer Stelle sitzen, da die 
Angst vor dem Zerquetscht- 
werden ständig vorhanden 
ist. 


Wide Reciever - 
Gewöhnlicher Weise ist er 
sowohl der beliebteste im 
ganzen Umkreis als auch 
der schnellste Mann auf 
dem Feld. Er lebt, um zu fei- 
ern, und diese finden für ihn 
in der Endzone statt. 

Wenn ein Pass durch den 
Quarterback gespielt wird, 
muß es dem Wide Receiver 
durch Handzeichen mitge- 
teilt werden, da dieser nor- 
malerweise mit seiner Ste- 
reoanlage verbunden ist. 


Tight End - 
Überraschender Weise ist 
das keine Anspielung auf 
die Unfähigkeit des Spie- 
lers, nach dem Spiel zu ste- 
hen, noch handelt es sich 
dabei um außergewöhnli- 
che körperliche Beschwer- 
den. 

Gemeint ist die Position, die 
es auf der Linie, auf der das 
Gedränge stattfindet, ein- 
nimmt. Der "TightEnd' ist 
der vielseitigste Spieler auf 
dem Feld, da er wie ein 
Stürmer blockt, wie ein Wi- 
de Receiver fängt und mit 
dem Ball wie ein Running 
Back läuft. Dennoch wird er 
meist durch die strahlende- 
ren Stürmer in den Schatten 
gestellt. 

Das stört ihn jedoch nur we- 
nig, allein der Anblick, wie 
der Running Back zu Tode 
getrampelt wird, als er zur 


oftwa 


für Ihren AMIG« 
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Endzone schlendert, ist ihm 
Befriedigung genug, seine 
Aufgabe gut erledigt zu ha- 
ben. Auf diese Art erhöht er 
die Chance, sein Pensio- 
nierungsalter zu erleben. 


Offensive Line - 

Besteht aus einem Mittel- 
stürmer (center), zwei 
Wächtern (guards) und 
zwei Angreifern (tackles). 
Allesamt wirklich sehr 
große Burschen. 

Der Center hat eine ent- 
scheidende Rolle im Spiel, 
da er zuerst den Ball zwi- 
schen den Füßen zum 
Quarterback spielt, dann 
die Gegner blockt. Ein 
Team mit einem Center, der 
eine Vorliebe für Bohnen 
hat, ist ein Team mit Proble- 
men. (Jedes Böhnchen gibt 
ein Tönchen...) 


DIE ABWEHR 


Defensive Line - 

Diese besteht aus dem 'No- 
se Tackle' und den 'Defen- 
sive Ends’, gleich dahinter 
stehen die 'Linebacker'. 
Der 'Nose Tackle' ist weder 
ein Elephantenmensch, 
noch versucht er, jeman- 
dem die Nase auszureißen 
(zumindest nicht, wenn die 
Schiedsrichter zusehen). 
Dennoch ist er sooo groß, 
daß er mit einem Kran auf 
seine Position gehoben 
werden muß. Er hechtet 
nach vorne und versucht, 
die Gegner umzuwerfen. 
Sollte denen ihr Leben 
mehr Wert sein, als ihr Ver- 
trag, so wird der QB oder 
der Running Back das Ziel. 
Die Defensive Ends haben 
die gleiche Aufgabe wie der 
NoseTackle, nur sind sie 
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Kicker/Punter - 
Gewöhnlich ist diese Positi- 
on für Britische Spieler vor- 
gesehen, da diese nicht gut 
genug sind, um eine andere 
zu halten. Statt Intelligenz 
ist hier die göttliche Gabe 
nötig, einen ovalen Ball 
durch enge, 50 yard ent- 
fernte Torpfosten zu 
schießen. Da diese Spieler 
nur wenig Schaden erlei- 
den, haben sie gute Aus- 
sichten, im Ruhestand 
Fernsehansager zu wer- 
den. Vorausgesetzt, sie ha- 
ben noch genug Zähne. 


leichter und flinker, 
während die absolute alp- 
traumhafte Bedrohung von 
den 'Linebackers' ausgeht. 
Nur zu wenig Worten fähig 
und von Geburt an Mensch- 
liches Fleisch gewöhnt, ist 
der typische Linebacker die 
perfekt-verrückte Tötungs- 
maschine. Einem Line- 
backer über den Weg zu 
laufen, ist, wie ein Verhält- 
niss mit der Frau eines Ma- 
fiabosses zu haben. 


Cornerbacks - 
Diese haben die schwerste 


Aufgabe im ganzen Spiel. 
Das es eine ziemlich unge- 
fährliche Aufgabe ist sieht 
man daran, daß bei den 
Cornerbacks noch die mei- 
sten Gliedmaßen vorhan- 
den sind. Cornerbacks 
müssen die ‘Wide Recei- 
vers’ decken, und sie am 
fangen des Balles hin- 
dern.Das wäre leicht, könn- 
te man den Burschen ein- 
fach aufreiben, oder ihm 
den Hintern versohlen, 
doch das ist nicht erlaubt. 
Stattdessen muß sich der 
Cornerback auf seinen 
scharfen Verstand und sei- 
ne berauschende Ge- 
schwindigkeit verlassen um 
seinen Rivalen mit Versen, 
wie: “Hey, Ich habe gehört, 
deine Mutter bietet ihre 
Dienste für Trainerfeiern 
an” zu reizen. 


Safeties - 

Es gibt zwei Ausführungen, 
einer deckt das "Tight End', 
der andere schlendert um- 
her und wartet, daß etwas 
passiert. Das ist ziemlich- 
schwer, da die Stürmer den 
Verlauf des Passes durch- 
geben, so daß dann der Re- 
ceiver den schwachen Sa- 
fety gewöhnlich hinter Sta- 
cheldraht finden wird. 


AMERICAN FOOTBALL - 
DIE COMPUTERSPIELE 


Für den Football-Fan gibt 


es zwei prinzipiell unter- 
schiedliche Arten von Spie- 
len. 

Zum einen die Action-Vari- 
ante, zum anderen die Stra- 
tegie- und Management ori- 
entierten Spiele. Die fünf 
hier vorgestellten Spiele 
sind Mirrorsofts klassi- 
sches TV Sports Football, 
EA's John Maddens Foot- 
ball, Accolades 4th & In- 
ches, und die Management- 
art in Form von Head Coach 
v3 und Monday Night Ma- 
nager. 


TV Sports Football 
(ST / Amiga / PC / C64) 


Als dieses Spiel zu Weih- 
nachten 88 herausge- 


bracht wurde, war es eine 
Sensation und entwickelte 
sich zu einem Kassenschla- 
ger. Ab da wagte sich nie- 


mand, den Schleier dieses 
überlegenen Actionspiels 
zu lüften, geschweige denn, 
dem nahe zu treten. 

Es scheint, als hätte die 
Perfektion dieses Spiels je- 
den davon abgehalten, sich 
weiter zu plagen. Sie kön- 
nen in einer Saison mit so- 
viel Teams aus der NFL um 
den SuperbowI spielen, wie 
Ihnen recht ist. Zuvor müs- 
sen Sie entscheiden, mit 
welche Art von Team Sie 
spielen wollen, da jeder 
Spieler nach gewissen Kri- 
terien bewertet wird (etwa 


re-Power 


oder ST. Jetzt NEU 
triftenhandel. 5 


Geschwindigkeit und Um- 
gang). 

So lange die Gesamtpunk- 
tezahl stagniert und kein 
Spieler mehr als acht Punk- 
te pro Runde macht, kön- 
nen Sie Ihr Team nach be- 
lieben umstellen. Exzellen- 
te Stürmer aber ein hoff- 


nungsloser Punter? 
Schrecklich gemeine Line- 
backer aber ein blinder 
Quarterback? Die Wahl 
liegt bei Ihnen. 

Die Graphiken auf dem 


Feld sind super, mit zahlrei- 
chen Extras wie Halbzeit- 
berichten, TV-Studios, 
Cheerleadern, winkenden 
Spielern und spuckenden 
Trainern. 

Gewöhnlich kann man aus 
vier Formationen aus- 


wählen, gefolgt von weite- 
ren vier Spielen, die abhän- 
gig von der Formation sind. 
Nicht gerade eine große 
Auswahl, doch ermöglicht 
jeder Angriff verschiedene 
Angriffswege und die Chan- 
ce auf einen Pass, Lauf 
oder einen Kampf. Was die- 
ses Spiel so aufregend 
macht, ist die Möglichkeit, 
zu Improvisieren. 

Sollte Ihr Receiver gedeckt 
sein und sich ein Corner- 
back auf seinem Weg befin- 
den, das Spiel also am ab- 
brechen ist, wird es Zeit, et- 
was zu unternehmen. Neh- 
men Sie Ihren Tight End, 
werfen Sie ihm den Ball zu 
und lassen ihn vor. Ent- 
decken Sie eine Lücke in 
der Mitte, mimen Sie einen 


Tay 


Gain of ? 
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Randall Cunningham oder 
einen John Elway und lau- 
fen Sie um Ihr Leben. 

Graphisch das beste, voll- 
gepackt mit Action und sehr 
unterhaltsam ist dieses so- 
wohl Action- als auch Stra- 
tegiespiel bisher unüber- 


deren. Auf dem Megadrive 
werden die Spiele in Form 
von kleinen Graphiken, wie 
auch bei TV Sports Foot- 
ball, gezeigt. Bei den Com- 
puterversionen gibt es eine- 
Menge Parameter, die es 
Ihnen erlauben, so ziemlich 


troffen. Eine gute Nachricht 
ist auch, daß es wieder in 
den Geschäften zu haben 
ist, als Teil des Powerpacks. 


John Madden’s Football 
(Megadrive, PC, C64) 
Wußten Sie schon, daß 
John Madden der große 
Dicke war, der die Raiders 
in den frühen 80ern zum 
Sieg im Superbowl führte? 


Anschließend wurde er 
Fernsehkommentator im 
Amerikanischen Fernse- 
hen. 


Er ist auch auf der Innensei- 
te der Verpackung zu se- 
hen, und ich rate Ihnen, ver- 
brennen Sie sie lieber, be- 
vor jemand zu Tode er- 
schreckt. 

John Madden’s Football 
bietet Geradeausangriffe 
einzelner Spieler. Nun, von 
Geradeausangriffen kann 
man nicht gearde reden. 
Das Spiel enthält an die 80 
Angriffs- bzw. Verteidi- 
gungs-Spielzüge. Eine An- 
fängerauswahl an neun 
Spielen ermöglicht Ihnen ei- 
nen leichten Einstieg in die- 
ses Spiel. Es sollte erwähnt 
werden, daß die PC sowie 
C64 Versionen ziemlich 
grobe Benutzerschnittstel- 
len haben. Die Megadrive- 
Version hingegen wurde 
hier verbessert und bietet 
auch sonst einige Unter- 
schiede zu den beiden an- 


jede Änderung vorzuneh- 
men. 

So können z. B. das Feld, 
das Wetter oder auch die 
Spieler geändert werden. 
Befinden Sie sich schließ- 
lich auf dem Feld, sind die 
Graphiken auf dem C64 
und PC mit CGA recht ent- 
täuschend (Achtung, auf 
meinem Amstrad PC2086 
lief das Spiel nicht!). 
Dagegen ist die Graphik mit 
einer EGA-Karte und auf 
dem Megadrive gut. Nach- 
dem Sie sich eines aus den 
zahlreichen und großarti- 
gen Spielen ausgesucht ha- 
ben, können Sie sich der 
sportlichen Seite dieses 
Spiels zuwenden. 

Um ehrlich zu sein, finde ich 
diese etwas zu leicht. Stre- 
ben Sie ein gutes Ein-Mann 
Spiel an, ist John Madden’ 
Football eine ausgezeich- 
nete Wahl. Vor allem für 
Megadrive Besitzer, da ihre 
Version eher wie TV Sports 
Football aussieht. 


4th & Inches 

(C64/Amiga) 

Dieses Spiel war eigentlich 
der Vorläufer von TV Sports 
und wurde sehr gut aufge- 
nommen, als es auf dem 
C64 erschienen ist. Leider 
ist die Amiga-Version nicht 
ganz so gut wie die auf dem 
C64, ermöglicht aber den- 
noch ein annehmbares Ein- 


Mann Spiel. 

Die austauschbaren Spieler 
erlauben es, daß Spiel nach 
Ihrem Geschmack abzuän- 
dern. So werden die Spieler 
nach bestimmten Fähigkei- 
ten bewertet (nicht ganz so 
viele wie bei TV Sports), 


nur, so lange es geht, nicht 
erwischt zu werden und 
drücken dann den Feuer- 
knopf; schon geht's ab. Das 
Fangen hängt vom ange- 
spielten Spieler und seiner 
Deckung ab. Dies ist jedoch 
recht einfach, so daß sich 


einschließlich, wie schwer 
es ist, sie zu Boden zu wer- 
fen oder wie schnell sie lau- 
fen können. Dadurch kön- 
nen Sie einen sehr flinken 
“Running Back’ haben, der 
zu Boden geht, sobald er 


das Spiel zu einer Schlacht 
auswächst. In nur fünf Mi- 
nuten je Viertelzeit können 
Sie dennoch viele Punkte 
machen. 

Im Spiel übernehmen Sie 
den Ball und laufen so 


angepackt wird, oder einen- 
vorbrechenden Kraftprotz 
wie Christian Okoye. 

Die Graphiken auf dem Feld 
sind enttäuschend, da Sie 
einen Seitenblick anstatt 
die Draufsicht zeigen. Hat 
das Spiel jedoch erst einmal 
begonnen, erfüllen sie ihre 
Aufgabe. Es sind mehr 
Spiele als in TV Sports ver- 
fügbar, abhängig von Ihrer 
gewählten Formation. Meist 
erreichen Sie auch, worauf 
Sie aus sind, wobei manche 
Spiele effektiver als andere 
sind. 

Pässe sind bei diesem Spiel 
einfach, da Sie nicht Zielen 
müssen. Sie vermeiden 


schnell wie möglich 
Feldaufwärts. Dabei ist es 
recht amüsant, sehr großen 
Spieler wie Mike Truck zu- 
zusehen, die recht träge 
sind. Nach einiger Übung 
sind Sie im Stande, den 
Computer jedes Mal zu be- 
siegen. Ist Ihnen TV Sports 
zu schwer,werden Sie die- 
ses Spiel mögen. 


Head Coach v3 

(Amiga, ST, PC) 

Head Coach ist vor allem 
für Freunde von Spielern zu 
empfehlen, da für jede 
wichtige Position zahlreiche 
vorhanden sind. Sie über- 
nehmen die Führung des 
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AMERICA 


neuesten Teams in der Liga 
mit dem etwas ungewöhnli- 
chen Namen "Schoburg 
Franklins’ (negativ ist, daß 
Sie sich kein Team selbst 
aussuchen können, positiv 
aber, daß Sie die Franklins 
in jede gewünschte Liga 
stecken können). Diese 
bunte Truppe vielverspre- 
chender Aufsteiger und Tot- 
schläger müssen Sie zu 
den Superbowl-Lorbeeren 
führen. 

Das ist nicht leicht, und Sie 
sind gut, wenn Sie die Ent- 
scheidungsspiele in der er- 
sten Saison meistern. In 


Ihrem Quartier können Sie 
Ihre Spieler betrachten, um 
zu sehen, welcher gut ist 
und welcher nicht. Haben 
etwa einen tollpatschigen 


Wide Receiver, können Sie 
ihn ersetzen. 

Im Trainingscamp verschaf- 
fen Sie sich einmal im Jahr 
einen Einblick in die Qua- 
litäten Ihrer Spieler. Aus 
zwei Gründen ist es wichtig, 
über diese Ergebnisse auf 
dem Laufenden zu bleiben. 
Zum einen wissen Sie 
dann, wen Sie auswechseln 
können, zum anderen gibt 
es am Ende der Saison die 
Collegeauswahl. Damit 
können Sie Ihr "altes Eisen’ 
ersetzen. 

Am Spieltag erhalten Sie ei- 
ne Übersicht über die Stär- 
ke der anderen Mannschaf- 
ten in Angriff und Abwehr. 
Sodann beginnt das Spiel. 
Das Feld sowie die Ballpo- 
sition werden graphisch 
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dargestellt, doch neigt man 
dazu, das zu übersehen, da 
die meiste Information als 
Text vorliegt. Es gibt 26 Ar- 
ten des Angriffs und 21 der 
Abwehr. 

Alle Angriffsweisen sind 
deutlich erklärt und bieten 
viel Abwechslung. Leider 
können Sie aber nicht be- 
stimmen, welcher Running 
Back den Ball kriegt. Das- 
selbe gilt auch für die Re- 
ceiver. Es gibt kein größe- 
res Ärgernis, als mit anse- 
hen zu müsssen, wie Ihr RB 
ganze drei yards vor der Li- 
nie zu Boden gerissen wird. 
Bis auf diese Kleinigkeit 
funktionieren Ihre Angreifer 
zufriedenstellend und erre- 
gen ziemliches Aufsehen. 
Über die Abwehr bin ich 
nicht so glücklich. Alle 21 
Abwehrmöglichkeiten sind 
nur Formationen, keine 
richtigen Spielpläne. Sie 
können zwar mehr Line- 
backer ins Spiel bringen, 
doch Sie können ihnen kei- 
ne Anweisungen zukom- 
men lassen. Eine Seite stär- 
ker zu decken, oder Ein- 
mann-Deckung sind da- 
durch nicht möglich. 
Dennoch sind die Spiele 
aufregend, und Ihr erster 
Applaus ist sehr befriedi- 
gend. Außer der Spieler- 
auswahl läßt sich leider 
nichts anderes zwischen 
den Spielen machen. Da- 
durch wird die Collegeaus- 
wahl am Ende der Saison 
zu einem Höhepunkt dieses 
Spieles. Hier haben Sie die 
Möglichkeit, Ihre nutzlosen 
Spieler loszuwerden und 
neues Blut aufzunehmen. 
Durch den Gang ins Trai- 
ningslager wird das Spiel 
sehr schön abgerundet. 


Monday Night 

Manager 

(ST/Amiga/PC) 

Soweit es mich betrifft, ist 
dies das aufregendste Spiel 
aus der ganzen Reihe. Lei- 
der haben mir die Jungs 
von ‘Strike Force Design’ 
(der Hersteller) gesagt, daß 
es immer noch nicht fertig 
gestellt ist. Dadurch reicht 
dieser Artikel hier nicht ein- 


mal zu einer Neuvorstel- 
lung, sondern ist bloß der 
neueste Bericht über ein 
wirklich gelungenes Spiel. 
Wie bei Head Coach steht 
Ihnen auch bei Monday 
Night Manager eine unter- 
haltsame Saison bevor,mit 
der Collegeauswahl am 
Saisonende. 


Dieses Spiel geht jedoch 
viel weiter und beinhaltet 
wirkliche Abwehrspiele, 
Kauf und Verkauf von Spie- 
lern, Aufklärungsmissio- 
nen, Spieler die sich 
während der Saison ver- 
bessern oder verschlech- 
tern und viel Graphik. 

Eigentlich sind die hervorra- 
genden Graphiken, sowie 


reichlich digitalisierte Bilder 
im gesamten Spiel heraus- 
ragend. Am Anfang können 
Sie jedes Team aus der 
NFL spielen, und dessen 
Trainer werden. Die Teams 
sind peinlichst aufgeführt, in 
jedem an die 50 Spieler. Je- 
der Spieler wird, in jedem 
Team, in jeder Liga geson- 
dert gewertet. Daraus ergibt 
sich die unglaubliche An- 
zahl von 1200 Spielern im 
Spiel. 

Zu Ihrer Erleichterung ar- 
beiten Kundschafter für Sie. 
Das bedeutet auch, daß Sie 
mit den 49°ers spielen kön- 
nen, wenn Sie ein leichteres 
Spiel wollen. Schätzen Sie 
hingegen eine richtige Her- 
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ausforderung, dann spielen 
Sie mit den Patriots. Zwi- 
schen den Spielen können 
Sie jede Woche die Ge- 
schicklichkeit Ihrer Spieler 
oder deren Fitness trainie- 
ren, Kauf, bzw.Verkaufan- 
gebote machen (am Ende 
der Saison können Sie hier 
auch Ihre Auswahl treffen) 
und Ihren Gegner aus- 
spähen. 

An Spieltagen, (oder Mon- 


tagnacht, wie der Titel an- 
deutet) steht Ihnen eine An- 
zahl verschiedener Taktiken 
zur Auswahl, jede von einer 
anderen Formation ausge- 
hend, wodurch das Spiel 
viel schneller wird. Das gute 
daran ist, daß die Ab- 
wehrspiele dieselben Mög- 
lichkeiten bieten, wie ich 
sie bei ‘Head Coach v3 
aufgezählt habe. Bestimm- 
ten Spielern kann eine be- 
stimmte Position zugewie- 
sen werden.Dadurch erhal- 
ten Sie das essentielle an 
Football-Strategie, die auf- 
Manndeckung basiert. 

Nachdem Sie ein Spiel ge- 
wählt haben, müssen Sie 
die Positionen vergeben. 


Die Maus ist hier wohl die 
schnellste und sauberste 
Art, dies zu erledigen. Ist 
das Spiel gewählt, lehnen 
Sie sich zurück und schau- 
en Sie sich die digitalisier- 
ten Bilder der Highlights des 
Spieles an. Es ist zwar kein 
Echtzeit-Fernsehen, zeigt 
Ihnen jedoch auf graphi- 
sche Weise das Gesche- 
hen. 

Selbstverständlich erhalten 
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Sie das Ergebnis auch als 
Text. Wie ich schon sagte, 
steckt Monday Night Mana- 
ger immer noch in der Ent- 
wicklung. 

Achten Sie aber im Verlauf 
des Jahres auf sein Er- 
scheinen, verbunden mit ei- 
nem Exclusivbericht in die- 
sem Heft. 
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Die Sensation in Deutschland 


Wir präsentieren exklusiv für Deutschland 


LASER DISC GAMES 


für Amiga 500 - Atari ST - IBM kompatible 
Dragons - Lair 
bald auch Space Ace, Afterburner, F 15 Strike Eagle 


DM 199,00 


Interface inklusive Steuersoftware und Dragons Lair 


FRANCHISE PARTNER GESUCHT 


Die Amiga-Sensation - in letzter Sekunde -Die Amiga-Sensation 


Genießen Sie auch den Original Dragons Lair Spielautomaten bei sich zu Hause. Wir haben eine begrenzte Stückzahl Dragons 
Lair Laser Disc aus den Spielautomaten erhalten und ein Interface mit Steuersoftware für den Amiga 500 entwickelt, mit dem 
Sie in Verbindung mit einem Laser Disc Player diesen Spielhallen-Megahit spielen können. Kein Unterschied zum Original. Das 
Interface mit Software und Laser-Disc kostet DM 199,—. Einen geeigneten Laser Disc Player erhalten Sie ab DM 998,— im 
Fachhandel. Für unser Angebot sind in Kürze auch Space Ace und Afterburner erhältlich. 


Stop — aus Original Dragons Lair Spielautomaten - Stop 


Anfragen von Großhändlern willkommen ! 


Reviews 


in hoch auf das 
= mächtige Reich von 

TSR. Anders ge- 
sagt, erhält die schier un- 
endliche Reihe an TSR- 
Erzeugnissen weiteren 
Zuwachs in ihrer "Cham- 
pions Of Krynn’ Reihe. 
Da das Ergebnis der Zu- 
sammenarbeit von 
TSR/SSI nicht 100% erfolg- 
reich war, wurde das Sy- 
stem geändert. Dennoch 
stimmt es noch nicht ganz. 
In diesem Adventure sucht 
eine Gruppe nach einer an- 
deren. Unglücklicherweise 
kommt sie zu den Feierlich- 
keiten einer Horde Skelett- 
Krieger die von einem vorm 
als gutem Kerl angeführt 
werden. Im Moment ist die- 
ser aber sehr tot und sehr 
böse. Jedenfalls schlagen 
die Guten die Bösen, und 
müssen dann mit der neuen 
Bedrohung fertig werden, 
indem sie das magische 
Schwert finden, oder einen 
Ober-Bösen töten (etwas 
schwer). Die Entscheidung 
liegt bei Ihnen. 


Sie haben eine Auswahl an 
Anfangs-Charaktären. Ent- 
weder Sie nehmen eine 


DEATH KNIGHTS OF KRYNN 


Gruppe aus "Champions Of 
Krynn', eine mit dem Spiel 
gelieferte oder Sie stellen 
Ihre Mannschaft selbst aus 
Charaktären zusammen. 


Das Spielsystem ist iden- 
tisch mit den von 'Champi- 
ons Of Kung und dreht 


SER HAS 


sich um einen Haupttext mit 
Graphikanzeige. Dazu gibt 
es Optionen für die Hand- 
lungen der Charaktäre. 

Sie können zwischen Maus, 
Tastatur und Joysticksteue- 
rung wählen, doch die Maus 
ist am bequemsten. Die Ta- 
statur wird bei jeder Steue- 
rungsart gelegentlich ge- 
braucht. Kampfszenen wer- 
den wie gewöhnlich aus der 
Draufsicht, zusammen mit 


Bewegungs-, Schieß- und 
Zaubermöglichkeiten, dar- 
gestellt. Haben Sie schon 
jemals ein Rollenspiel auf 
dem Computer gespielt, 
wissen Sie, was ich meine. 
Obwohl die verfügbaren 
Zauber ziemlich gemischt 


FASSED SINCE_MIRTANI Nis 
ı3n Tas je 2 ERNEN. THE 


sind, sollten Sie aufpassen, 
wenn Sie Gebietszauber 
aussprechen, um nicht ge- 
rade Ihre Gruppe zu rösten. 
Die Geschwindigkeit der 
Handlung orientiertsich an 
den jeweiligen Figuren 
/Monstern. 

Etwas begrenzt sind die 
kampflosen Möglichkeiten. 
Zumindest ist aber bewe- 
gen, suchen und heilen vor- 
handen. Es wäre ja auch et- 
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was komisch, könnte man 
sich nicht bewegen. Figu- 
ren können Gegenstände 
untereinander tauschen, 
Ausrüstung kaufen oder 
verkaufen. Der Aufstieg in 
höhere Level geht über Er- 
fahrung, doch es braucht 
dazu auch Übung. Extra- 
Level verleihen zusätzliche 
Trefferpunkte und Kampf 
/Zauberfähigkeiten. Es gibt 
keine Soundeffekte, die 
Graphik ist für EGA ange- 
messen und sieht recht gut 
aus. Dennoch kann es et- 
was schwierig sein, zwi- 
schen Freund und Feind auf 
dem Kampfbildschirm zu 
unterscheiden. 


Dieses Spiel ist ein ziemlich 
gewöhnliches Computer- 
Rollenspiel. Schlecht ist, 
daß Sie das Handbuch 
nach Hinweisen, wie etwas 
zu tun ist, durchsuchen 
müssen. Gut ist das große 
Kampffeld, mit viel Platz für 
Taktik. Andererseits sehen 
Sie aber immer nur einen 
kleinen Ausschnitt. 


Mark Ulyatt 
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er Golf war in den 
letzten Monaten oft 
das Tagesge- 


spräch. 

Möglicherweise hatten 'Ori- 
on Pictures’, die Macher 
des Streifens "Navy 
S.E.A.L.S.” diese Vorah- 
nung. Vielleicht lasen sie 
Nostradamus” Prophezeih- 
ungen und wollten einen 
Film vor dem Ereignis dre- 
hen. Aber was hat das alles 
mit Ihnen zu tun? 


Nun, zu vielen Action-Fil- 
men erscheint auch ein Ac- 
tion-Spiel, Navy S.E.A.L.S. 
macht da keine Ausnahme. 
Doch in vielen Fällen sind 
die Spiele nicht gerade das, 
was man Einfallsreich nen- 
nen würde. Navy S.E.A.L.S. 
ist zwar nicht zu Ideenreich, 
dennoch ein gutes Spiel, 
das es versteht, für Ab- 
wechslung zu sorgen. Bei 
den S.E.A.L.S. handelt es 
sich um eine, fünf Mann 
starke Einsatztruppe ähn- 
lich dem Britischen S.A.S. 

Die Aufgabe lautet, in die 
feindlichen Stellungen und 
Lager einzudringen. Dort 
müssen Sie einen Piloten 
und Copiloten befreien, die 


rer Befreiungsaktion, daß 
diese Araber besser be- 
waffnet sind, als zuerst an- 
genommen. Ihre Lager und 
andere Verstecke sind mit 
Stinger-Raketen von hoher 
Zerstörungskraft bestückt. 
Diese Boden-Luft-Raketen 
wurden erst kürzlich erfolg- 
reich an einem Passagier- 
flugzeug getestet. 


stellt eine ernsthafte Bedro- 
hung für die US-Bevölke- 
rung dar. Die USA entsen- 
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über dem Golf mit ihrem | den daraufhin ein zweites | hängend, können Sie sich 
Hubschrauber vom Himmel | Mal die S.E.A.L.S., mit der | nach oben schwingen, um 
geholt wurden. Schon bald | Aufgabe, die Waffen zu zer- | einen Araber zu erstechen, 
der Pilot von den | stören. der sich der Gefahr unter 
S.E.A.L.S. in Sicherheit ge- ihm nicht bewußt war. 
bracht, der Copilot entfloh | Hier beginnt das eigentliche 

den Folterungen. Jedoch | Spiel. Das Spiel beginnt mit | Wie die meisten Film-Li- 
entdeckten Sie während Ih- | der Invasion der S.E.A.L.S. | zenz-Spiele handelt es sich 


um ein Plattform-Spiel, und 
wird Sie für einige Zeit be- 
schäftigen. Das Spiel ist 
zwar etwas schwer, doch 
spielbar genug, um Sie alle 
sieben Level schaffen zu 
lassen. 


Andrew Banner 


im Hafen von Oman. Diese 

fanatischen Araber erwar- 

ten wohl schon Schwierig- 

keiten, da überall bewaffne- 

te Posten aufgestellt sind. | Commodore 64 

Die Wachen stellen eine | Die C64 Version dieses 
ernstzunehmende Bedro- | Spiels ist nur auf Cartridge 
hung Ihrer Mission dar, da | zu haben und besitzt sehr 
sie aus verschiedenen Win- | schöne Graphiken und So- 
keln schießen können. Sie | und. Auch die Animation ist 
sind dazu nicht in der Lage. | sehr weich und ohne 
Trotzdem sind Ihre Männer | Ruckeln. Das Spiel selbst 
trainiert, stark und akroba- | ist identisch mit dem ST, ab- 
tisch. Dadurch können | gesehen von einigen digita- 
manchmal recht spannende | lisierten Bildern, zu denen 
Momente entstehen. Auf | der C64 nicht fähigwar. 
der Unterseite eines Steges | 82% 3: Kae 


US-Geheimdienst 
diese Minderheit 
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elfen Sie dem muti- 
gen Helden Axel 


bei der Bekämp- 
fung der "Günstlinge des 
Bösen’ und dem unheim- 
lich bösen Drachen Nil- 
merg. 
Auf seinem Weg zu Lucy, 
seiner Liebsten, kämpfen 
Sie gegen Götter in einer 
Stadt, zerstören Killerpin- 
guine auf einem Eisfeld 
oder bekämpfen Pygmäen 
im Dschungel. Die Liste der 
Gefahren ist endlos und das 
Spiel ist daher nichts für 
ängstliche Gemüter. 
Unser Held ist allen mögli- 
chen unangenehmen Ge- 
schehnissen ausgesetzt, 
während er horizontal über 
den Bildschirm huscht. Soll- 
ten Sie versagen, muß die 
arme alte Lucy noch schlim- 
meres als den Tod erleiden. 
Gute Graphik, nette Sound- 
effekte, ein explodierender 
Axel (wenn er stirbt) und 
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viele bewegliche Objekte 
machen dieses zu einem 
guten Spiel. 

Auf Axels Weg gibt es noch 
viele Dinge zu sammeln, die 
sein Leben erleichtern. Da- 
zu zählen etwa Wurfhäm- 
mer, Schutzschilder und 
Helme. Dieses gute Spiel 
eignet sich besonders für 
die Ruhepausen zwischen 
den etwas ernsteren 
Kampfspielen. Ebenfalls für 
den ST verfügbar. 86% 


ier haben Sie wirk- 
mi lich sechs Spiele 

auf einmal. Doch 
obwohl teilweise recht 
nett, sind die meisten 
Spiele zu albern und scro- 
len zu schlecht,als das sie 
ernst genommen werden 
könnten. 
Sie können wahlweise ein- 
zelne Teile spielen, oder al- 
le der Reihe nach, wobei 
sich die Disziplinen sehr in 
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Szene aus Axel’s Magic Hammer 
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ihrer Qualität unterschei- 
den. In der "Half Pipe’ wird 
von Ihnen Skateboardfah- 
ren in einer Grube verlangt. 
Ich selbst fand diese Diszi- 
plin entmutigend, da es 
schwer ist, schnell genug zu 
werden um Stunts auszu- 
führen. 

Die gleiche Kritik kann auch 
gegen das BMX-Rennen 
angeführt werden. Wenig- 
stens waren hier die Hinter- 
grundgraphiken in Ord- 


nung. Als schönste Diszi- 
plin zählt natürlich das Roll- 
schuhfahren, da wir uns ja 


udget Software 


im sonnigen Californien be- 
finden. Dementsprechend 
sind auf den Graphiken 
auch Küstenmotive zu se- 
hen. 

Der Anblick eines baumeln- 
den Zopfes, während seine- 
Bikinibekleidete Trägerin 
über Randsteine springt ist 
eine wahre Augenweide. 
Etwas enttäuschend war 
das Surfen, da Sie den Feu- 
erknopf drücken müssen, 
um loszulegen. Drücken 
Sie ihn jedoch, bevor die 
Welle bei Ihnen ist, endet 
das mit Ihrem ertrinken. 


“Foot Bag ist die seltsam- 
ste Sportart, die ich je sah. 
Sie müssen versuchen, ei- 
nen Ball durch alle mögli- 
chen Fußtritte in der Luft zu 
halten, um dadurch Punkte 
zu ergattern. 

Zuletzt kam das Flying Ri- 
se‘, daß mich sehr an Fris- 
bee-Werfen erinnert. Es ist 
schwer, den Frisbee mit der 
vorgegebenen Steuerung 
unter Kontrolle zu halten. 
Obwohl California Games 
viele bunte und belustigen- 
de Spiele beinhaltet, sind 
die meisten aus dem einen 
oder andern Grund nicht 
sehr spielbar. 55% 
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Bei Driller versuchen Sie sich im Bohrtrupp. 


ier stehen Sie vor 
einer ziemlich 
komplexen Aufga- 


be. Als Leiter eines Bohr- 
trupps sind Sie bemüht, 
Löcher in einen Mond zu 
graben, durch welche ein 
Gas entweichen soll, das 
kurz vor seiner Explosion 
steht. 

Explodiert es, so wird Ihr 
Planet aus seiner Umlauf- 
bahn geschleudert und die 
ganze Bevölkerung wan- 
dert über den Jordan. 
Erschwert wird Ihr Vorha- 
ben durch die begrenzte 
Zeit und die verantwortli- 
chen Unholde. Diese haben 
alle Arten von Fallen und 
Waffen für Sie aufgestellt. 
Ihre Mission ist es, die Ex- 
plosion zu vermeiden, in- 
dem Sie die Mondober- 
fläche erforschen und in al- 
len achtzehn Sektoren 
Löcher graben, durch die 
das Gas entweichen kann. 
Das Spiel ist ziemlich 
schwer, da Sie zuerst die 
richtigen Bohrstellen finden, 
und Energiekristalle für die 
Energieversorgung sam- 
meln müssen. Dazu müs- 
sen Sie noch Ihre Haut vor 
den Feinden schützen. 

Die Graphiken sind sehr 
gut, mit gefüllten Polygo- 
nen, viel Farbe und detai- 
lierten Fahrzeugen. Die 
Steuerung erfolgt sowohl 
über Maus als auch Tasta- 
tur. Obwohl das Spiel gut 
aussieht, fehlt es ihm am 
nötigen Schwung und Elan, 


auch die Bewegungen sind 
eher langsam. 
Driller ist für Amiga und PC 
erhältlich. 74% 


Forgotten Worlds 


lisation vernichtet? Wie ich 
schon sagte, ist die Ge- 
schichte mit den Göttern 
nur Augenwischerei. Der 
“Gute schaut aus wie Ram- 
bo mitsamt Raketenwerfer, 
die Bösen hingegen lau- 
fen in unterschiedlichen 
Raumanzügen umher. 

Im Wesentlichen ist es ein 
Ballerspiel mit seitlichem 
Scrolling in Turrican-Man- 
nier. Nur eben nicht ganz so 
gut. Der Gesamteindruck 
ist, als würde man durch Si- 
rup waten, da sich sowohl 
der Gute‘ wie auch die "Bö- 
sen ziemlich langsam be- 
wegen. 

Da die Sprites über ein Drit- 
tel des ganzen Bildschirms 
belegen, ist es nicht leicht, 
Kugeln, Strahlen und Rake- 
ten auszuweichen. Zu An- 
fang werden Sie mit einem 


Gut und Böse kämpfen in "Vergessenen Welten" 


ergessen Sie bei 
diesem Spiel alle 
Außerirdischen, Ih- 


re Feinde sind die Götter 
der Zertsörung, angeführt 
von Kaiser Bios. 

Dennoch erinnern mich die 
verschiedenen Götter stark 
an Außerirdische und Ro- 
boter. Der Kaiser schuf 
Halbgötter, die dann Städte 
vernichtet haben. Nun sind 
die Geister der Getöteten 
wütend und haben die Ge- 
stalt eines Rächers ange- 
nommen. 

Raten Sie mal, wen Sie 
spielen!? Wären Sie da 
nicht auch sauer, wenn eine 
göttliche Ausgeburt daher- 
kommt und Ihre ganze Zivi- 
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Jetpack (es sei denn, Sie 
können fliegen wie Peter 


You Ha 


,3 
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Pan) und einer Bazooka 
(Panzerfaust) ausgerüstet. 
Jeweils in der Mitte und am 
Levelende können Sie zu- 
sätzliche Schmankerl in ei- 
nem Laden erstehen (diese 
Läden sind wohl gegen die 
Götter immun?!?). Schman- 
kerl sind etwa Rüstungen, 
mehrschüssige Waffen und 
Medizin. 

“Forgotten Worlds’ ist für 
ST und Amiga zu haben. 
64% 


Gary Linecker 
Soccer 


or der Gazza-Manie 
V» es das Gary-Li- 
neker-Fieber. Fans 
von Football-Program- 
men wissen schon, wo- 


von ich rede. 


Die Verpackung verspricht, 
daß es sich um das’”...reali- 
stischste Fußballspiel über- 
haupt” handelt. Als Kick Off 
Fan würde ich da gewiß 
nicht so weit gehen, doch 
die 064 Version ist ein an- 
gemessenes Elf-Mann- 
Fußball. Es ist nicht sehr 
überraschend, daß das Ziel 
des Spieles darin liegt, Ihr 
Team zur Spitze der ersten 
Liga zu bringen. 

Dieses Spiel können Sie so- 
wohl alleine als auch zu 
zweit spielen, Sie haben die 
Wahl der Feldoberfläche 
und der Mannschaftsfar- 
ben. Das Feld scrollt verti- 
kal und je länger Sie den 
Feuerknopf gedrückt hal- 


hr 100 Rast and Felil OFF. ... 


Super Scramble Simulator (Text Seite 84) 


ten, umso weiter fliegt der 
Ball. 

Besser, Sie verwenden bei 
diesem Spiel einen emp- 
findlichen Joystick. Da die 
Torwarte automatisch ge- 
steuert werden, sind Ihre 
Siegesaussichten nicht zu 
groß. Abgesehen von einer 
Kleinigkeit scrollt das Spiel 
angemessen gut. Doch da 
das Spiel selbst nicht gera- 


Xamos’ Welt 


de schnell ist, kann es Ih- 
nen passieren, daß Sie sich 
zur falschen Zeit am 
falschen Ort in einem 
falschen Winkel zum Ball 
befinden. 

Die Amiga-Version ist ver- 
gleichbar schlechter als am 
C64, doch ich habe schon 
schlimmere gesehen. 71% 


Xamox 


illkommen in der 
Welt Xamox, ei- 
nem einstigen 


Paradies, wo die friedli- 
chen Xamoxianer unbe- 
sorgt ihren Geschäften 
nachgehen konnten. 

Doch es dauerte nicht lan- 
ge, da wurde diese friedli- 
che Idylie durch die Invasi- 
on der schrecklichen 
Skryksis jäh beendet. Die 
wenigen überlebenden Xa- 
moxianer flüchteten in den 
Untergrund, wo sie die ab- 
solute Tötungsmaschine 
entwickelten. 

Etwas außergewöhnlich für 
eine so friedliche Rasse, 


doch vielleicht waren ihre 
Sinne durch das Massaker 
geblendet. Wie auch immer, 
nun sind die Xamoxianer 
auf Rache aus. Hier treten 
Sie in Erscheinung, weil 
Sie, ob Sie es nun glauben 
oder nicht, diese Tötungs- 
maschine sind. Da haben 
die armen Skryksis nichts 
mehr zu lachen, oder?! 

Nur mit Ihrer treuen Pistole, 


einem Maschinengewehr, 
Lasern und einem Rake- 
tenwerfer (Ich dachte, der 
Bursche heißt Hawkeye, 
nicht Rambo) bewaffnet, ist 
es Ihre Aufgabe, jeden Le- 
vel zu erschließen. Dabei 
müssen Sie Puzzlestücke 
(da wahr wohl ein Säge- 
zahnfreak an der Arbeit) 
sammeln und allen Skryksis 
die Ihnen zu Nahe kommen 
das Licht auspusten. 

Natürlich geht Ihnen früher 
oder später die Munition 
aus, wenn Sie auf Ihrer Rei- 
se keine neue aufnehmen. 
Die Pistole (die schwächste 
Waffe) ist mit einer John 
Wayne Ladeautomatik aus- 


gerüstet (immer genug 
Schuß parat), dadurch ha- 
ben Sie immer etwas 


Schutz. Das Spiel selbst ist 
ein Plattform-Ballerspiel mit 
gutem Scrolling, weicher 
Animation und excellenter 
Musik. Ein wenig zu kurz 
gekommen sind die Soun- 
deffekte. 

Interessanter Weise er- 
scheinen die Puzzlestücke 
immer zufällig, so daß kein 
Spiel dem anderen gleicht. 
83% 


ie Ihnen der Na- 
me vielleicht 
schon verrät, 


geht es hier rund um das 
Fahren mit einer Gelände- 
maschine auf einer hüge- 
ligen Strecke. 

Jeder, der schon einmal bei 


hungszahl angezeigt. In der 
Mitte des Bildschirms kön- 
nen Sie sehen, was als 
nächstes auf Sie zukommt. 
Die Soundeffekte sind sehr 
mager ausgefallen, doch es 
gibt viele Meldungen, die Ih- 
nen mitteilen, daß Sie zu- 
schnell, zu langsam, zu 
steil, etc. waren. Wie Sie 
sehen werden, gibt es ziem- 
lich viele Wege um zu stür- 


You, crashad ion younTBAaRUHKERI.... 
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Eine "saubere" Sache: Super Scramble Simulator 
(ein weiteres Bild auf Seite 83) 


dieser Sportart zusah, 
weiß, wie dreckig man da- 
bei wird oder gar leicht vom 
Motorrad fällt. Glücklicher 
Weise bleiben Sie bei die- 
ser Simulation sauber. 
Sowohl Strecke als auch 
das Motorrad werden seit- 
lich dargestellt. Dadurch 
bezieht sich die Steuerung 
nur auf Gaspedal und die 
Gangschaltung, das Len- 
ken entfällt, da Sie keine 
Kurven fahren müssen. Das 
Gelände sieht ziemlich 
natürlich aus, mit seinen 
vielen steilen Hügeln un- 
Sprüngen. Haben Sie je- 
doch schon einmal selbst 
so einen Sprung gewagt, so 
mußten Sie mit einem ge- 
prellten Hintern rechnen. 
Um bestimmte Hindernisse 
zu meiden oder Brücken zu 
überqueren, müssen Sie 
dennoch etwas Lenken 
(rauf/runter mit dem Joy- 
stick). 

Eigentlich ist das Spiel mit 
seinem schönem Hinter- 
grund recht annehmbar, bis 
auf die etwas zu gering de- 
tailierte Strecke. Dazu wird 
noch der Gang, die Ge- 
schwindigkeit und Umdre- 


zen. 
Obwohl diese guten Ideen 
schön ausgearbeitet sind, 
ist das Spiel etwas rauh. 
Damit meine ich aber nicht- 
das Fahren! 

Ebenso für ST und Amiga 
zu haben. 68% 


ehr laut, sehr bunt 
und sehr schnell; 
Dies waren meine 


ersten Eindrücke von Ti- 
ger Road'. 

Vergessen Sie einfach den 
Alltag und ergötzen Sie sich 
an der mutwilligen Gewalt 
und der Vielzahl an Leichen 
in diesem Gemetzel von 
Kixx. 

Viele Level, viele ‘normale’ 
Bösewichte, eine faire An- 
zahl harter Gegner und 
natürlich der Superheld 
(besser: Schurke) am Ende 
des Levels zeichnen dieses 
Spiel wie kein anderes aus. 
Der Held des Stückes (was 
heißt,Sie wollen seinen Na- 
men wissen? Wen interes- 
siert denn schon der Na- 
me?)schwingt eine sehr ge- 


Wir verkaufen Software - 
nicht Verpackungen! 


AMIGA x» AMIGA x AMIGA 


MEGAMIGHTY INTRO DESIGNER 


Dieses Tool ermöglicht es Ihnen, eigene IFF-Grafiken, Sprites, 
Zeichensätze und Musiken zu einem tollen Vorspann zu kombi- 
nieren. Näheres siehe Testberichte asm 04.91, Amiga Jo- 
ker 01.91, Amiga Special 10.90 


Bestell-Nr.: MID 34,90 DM 


CREATE A SHAPE V2.0 


Wollten Sie schon immer professionell Animationen und Grafi- 
ken erstellen, um diese in eigene Programme einzubinden? 
Dann ist CAS das richtige Werkzeug für Sie! Näheres siehe 
Testbericht asm 03.91. 

Bestell-Nr.: CAS 69,90 DM 


TWINTRIS 

Endlich erhältlich - der garantierte Spielspaß für bis zu 9 Spie- 
lern. Näheres siehe Testberichte asm 11.90, Amiga Speci- 
al 10.90, Amiga Dos 12.90. 


Vändktä 


ENEMY _sitiiiiiiiiin 


Laut, bunt und schnell: Tiger Road 


meine Axt, hat viele Leben | Außerdem befinden sich 
und ist härter als Granit, | Vasen entlang derWege, 
wohl aber genauso dumm. | welche beim Zerbrechen 
Würden Sie etwa auch ein | Bonuspunkte oder Energie 
Gebäude durch den Haupt- | liefern. 

eingang betreten, in dem | Wie ich schon sagte, 
sich genug Schwertfuch- | schnell, wild, bunt und blu- 
telnde Irre befinden, um ei- | tig, zumindest, wenn es Blut 
nen dritten Weltkrieg anzu- | gäbe. 

fangen? Doch wie wir alle wissen, 
Dank seiner größeren Waf- | bluten Pixel nicht. Wäre das 
fe ist unser Held jedoch klar | nicht der Fall, dann würden 
im Vorteil. Überleben Sie | Sie nach dem Spiel in Blut 
lange genug, gibt es viel- | ertrinken. 76% 

leicht einige Extra-Waffen. 


39,90 DM 


rung mit Spezialkabel direkt auf die 1541. Es kann von fast al- 
len Amiga-Grafik-Formaten in alle gängigen C64-Grafik-For- 
mate und umgekehrt gewandelt werden. Kabel auch erhältlich. 


Bestell-Nr.: BV OK (ohne Kabe!) . 49,90 DM 


C64/128 x C64/128 x C64/128 


DISK MAG CREATOR 


Der intergalaktische Spielespaß! kreieren. Bis zu 150 Berichte oder Programme können durch 


den DMC verwaltet werden. 


Bestell-Nr.: DMC 24,90 DM 


Public Domain x Public Domain 


Liste anfordern! x Liste anfordern! 


Bestellen Sie noch heute gegen eine Schutzgebühr von 3,00 
DM in Briefmarken eine Liste mit unserem Komplettangebot für 
Ihren C64/128! Die Schutzgebühr für eine Amiga-Liste beträgt 
1,50 DM in Briefmarken. Portokosten sind jeweils inbegriffen. 


Versandkosten Inland: Vorkasse 3,50 DM, Nachnah- 
me 5,50 DM. Versandkosten Ausland: Vorkasse 5,50 DM 


Krefelder Str. 16 
D-5142 Hückelhoven 2 


LcE © (02435) 


Software - Werbung - Drucke 
Dieter Mückter 2086, 1295, 428 


handel! Für nur DM 19,80! 
Eh er 


Special 


UPREMACY ist ein 
S weiraum sie 

gie-Spiel in Echt- 
zeit. 
Als Spieler mußman sich in 
vier verschiedenen Levels 
(Schwierigkeitsstufen) be- 
haupten; in jedem einzel- 


nen steht man einem Geg- 
gegenüber, 


ner dessen 


Unter der Lupe: 


SUPREMACY 


32 Planeten System ). So 
wird die Frage, wie man ge- 
winnt ziemlich kniffelig. 

Das Kontrollsystem ist 
ziemlich komplex und 
braucht einige Zeit zur Ge- 
wöhnung. Daher ist es gut 
mit dem ersten Level zu 
starten ( Wotok und seine 
acht Planeten ), auch wenn 


DOCKING BAY TO PLANET SURFACE TRANSFERENCE SYSTEN. 


Stufe wechseln, um irgend- 
wann später die Idealwerte 
einzugeben. Dabei muß 
man darauf achten, daß 
nicht zu hohe Steuern ver- 
langt werden, da sonst das 
Bevölkerungswachstum 
negativ wird , was in letzter 
Konsequenz zum Ausster- 
ben führt. 


Fähigkeiten varieren. Die 
Optionen beinhalten: Re- 
sourcenbeschaffung (Es- 
sen, Treibstoff/Benzin 
Energie), mehrere Schiff- 
und Truppentypen 
Terraforming Besteuerung 

Im ersten Level - ein acht 
Planeten System - trifft man 
auf einen ziemlich dummen 
Gorilla. Im sechzehn Plane- 
ten System des zweiten Le- 
vels haben wir es mit einer 
Spezies zu tun, die vor- 
nehmlich telepatische Ei- 
genschaften hat, während 
der dritte Level ( mit einem 
32 Planeten System ) ein 
reptilähnliches Wesen an- 
treten läßt. Aber die absolu- 
te Herausforderung stellt 
sich erst durch ein kleines 
Wesen mit dem Namen 
“Rorn” ( ebenfalls in einem 


es eher unwahrscheinlich 
ist, zu verlieren. 

Wirklich gut an diesem 
Spiel ist, da man nicht ewig 
versuchen muß, alles ganz 
genau zu machen. Stim- 
men der Steuersatz oder 
andere Zahlen noch nicht 
100%g, so kann man 
zunächst in eine andere 


Kernen 


Andererseits führen zu 
niedrige Steuern zu einer 
Überbevölkerung und läßt 
viele Menschen den Hun- 
gertod sterben. Die Raum- 
schiffe sind daher zur “Be- 
völkerungsumschichtung” 
denkbar gut geeignet. Der 
erste Level ist also relativ 
einfach. Der Gegner ist 
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langsam , dumm und sein 
einziger Vorteil ist Stärke. 
Der Blitzkrieg auf seinem 
Planeten mit schlecht aus- 
gerüsteten Truppen oder 
ein langsamerer Versuch, 
bei dem Geld angehäuft 
wird, um die Truppen bes- 
ser ausstatten zu können 
sind nur zwei von vielen 
verschiedenen Möglichkei- 
ten, ihn zu besiegen. 

Es ist auch möglich, den 
Level nur durch den Aufent- 
halt auf der “Starbase” mit 
gleichzeitigem Truppenauf- 
bau zu gewinnen. Generell 
ist der erste Level nur dazu 
da, sich mit dem Spiel ver- 
traut zu machen. Der zwei- 
te Level ist dagegen um ei- 
niges schwieriger und dürf- 
te Ihnen so manches Pro- 
blem bereiten. 

Ihr Gegner ist ziemlich ge- 
rissen und macht so gut wie 
keine Fehler, Ihnen dage- 
gen werden einige unterlau- 
fen. Wollen Sie diesen Le- 
vel schnell hinter sich brin- 
gen, werden Sie voraus- 
sichtlich verlieren. Besser 
ist es, die Starbase als eine 
Rohstoffresource zu ver- 
wenden und eine Anzahl 
von Planeten um die Basis 
herum aufzubauen und so- 
mit die Bevölkerung zu ver- 
vielfachen. 

Benutzen Sie danach die 
Resourcen vom Basispla- 
neten, beschaffen Sie sich 
durch Besteuerung der Ko- 
lonien das nötige Geld und 
formen Sie mehrere starke 
Truppenverbände. Das hört 
sich nun natürlich alles viel 
einfacher an, als es tatsäch- 
lich ist. Smine, Ihr Gegner, 
ist nämlich auch nicht gera- 
de untätig. Es gibt zu der 
letztgenannten Vorgehens- 
weise noch eine Alternati- 
ve, die zwar langsamer 
aber dafür sicher zum Ziel 
führt: Dazu müssen Sie zu- 


erst einmal den Transport 
zwischen den einzelnen 
Planeten sehr gut durchor- 
ganisieren. Die “Starbase” 
wird in diesem Fall als eine 
Art “Farm” verwendet, zu- 
sammen mit vielen Solar- 
Energie- Satelliten, die die 
nötige Energie zur Verfü- 
gung stellen. Vergrößern 
Sie Ihre Bevölkerung so 
schnell wie möglich und set- 
zen Sie sodann die Steuern 
nach oben, sobald die Po- 
pulation Ihr Maximum er- 
reicht hat. Somit verringern 
Sie die Bewohneranzahl 
und füllen Ihre Kassen. 


Ausreichend Geld ist die 
wichtigste Voraussetzung 
für eine erfolgreiche Missi- 
on. Kolonisieren Sie also 
umliegende Planeten, bis 
Sie genügend Mittel besit- 
zen, ein starkes Heer auf 
die Beine zu stellen. Nun 
können Sie zum Angriff 
übergehen. Sollten Sie sich 
für diese Methode entschei- 
den, empfehle ich Ihnen, 
Smines Planeten anzugrei- 
fen, da Sie dadurch nicht 
nur in Besitz brauchbaren 
Landes (und Ausrüstung) 
kommen sondern gleichzei- 
tig die Energie von Smine 
verringern. 

Wenn Sie jedoch jetzt den- 
ken, Smine würde nicht die 
gleichen tückischen Pläne 
gegen Sie aushecken, sind 
Sie leider falsch gewickelt. 
Stellen Sie sich schon ein- 
mal auf schwere Verteidi- 
gungsschlachten ein. Zum 
Glück sitzt Smine ganz ger- 
ne herum und macht länge- 
re Zeit gar nichts. Das gibt 
Ihnen die Möglichkeit, Ihre 
Truppen einigermaßen un- 
gestört aufzubauen, aller- 
dings nicht, beim Aufbau 
Zeit zu verschwenden. Pla- 
zieren Sie sicherheitshalber 
einige Garnisionen auf 
Ihren Kolonien, damit auch 
diese Attaken von Smine 
abwehren können. Dies 
bringt natürlich das Pro- 
blem mit sich, daß Sie mit- 
unter zu wenig Truppen für 
einen Angriff auf Smines 
Basis zur Verfügung haben. 
Der beste Weg besteht 


NAnE: WEOTOR 
EPELIESE : BRNPNPRELS 
LPRULUPLTIL DENPIN: 5 PLRNET 
NELPRL LPPPRLITY:3Z 
PHYSILRL LPPPLITY:3S% 


YoOb WLL ONLY REDDIPE : 
\ELRRL LPPRLITY TOD in. 


h DV PRMNIDE TIPPEDB 


FERTbRES! 


wahrscheinlich darin, drei 
Planeten mit je vier Kämp- 
fern auszustatten und diese 
zum Kampf gegen Smines 
Basis abzuziehen, sobald 
der Zeitpunkt gekommen 
ist. Insgesamt benötigen 
Sie übrigens 24 Warriors, 
um ganz sicher zu gehen. 
Als letzter Gegner bleibt 
nun nur noch das Reptil 
"Krart" übrig - eine überaus 
schwere Nuß zu knacken! 

Ich habe es auf jeden Fall 
nie geschafft, Krart zu be- 
siegen, trotz jeder Menge 
stressiger Versuche. Die 
einzige Chance, diesen Le- 
vel erfolgreich abzusch- 
ließen, scheint ein langer 
und zäher Kampf zu sein. 


Bauen Sie drei oder vier 
schwerbewaffnete Basen 
auf und festigen Sie Ihre 
Stellung. Sobald Krart dann 
einen neuen Planeten be- 
siedeln will, greifen Sie die- 
sen an. Mit etwas Glück ge- 
winnen Sie die Schlacht 
und ergattern jede Menge 
Leute, Treibstoff und Geld, 
vielleicht sogar Raumschif- 
fe! Das Wichtigste scheint 
auch hier zu sein, alle Ope- 
rationen schnell und präzi- 
se durchzuführen. 

Bauen Sie also wieder Ihre 
Bevölkerung so schnell wie 
möglich auf, um dann die 
Steuern zu erhöhen. Ver- 
gessen Sie auf keinen Fall, 
den überaus wichtigen 
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Treibstoff zu fördern, da die 
Produktion von größeren 
Raumschiffen eine Unmen- 
ge an Energie verbraucht. 
Was mich am meisten ver- 
wirrt hat, war das Vertau- 
schen der verschiedenen 
Raumschifftypen. Überprü- 
fen Sie also des öfteren, ob 
sich Ihre Einheiten auch 
wirklich dort befinden, wo 
Sie denken. 

Viel Spaßbeim Spielen und 
vergessen Sie nicht - nur 
ein toter Alien ist ein guter 
Alien... 


MARK ULYATT/ 
STEFANIE ARZBERGER 


Leserbriefe 


Senden Sie Ihre Leserbriefe an: 
CT-Verlag » Redaktion Play Time « Postfach ® 8500 Nürnberg 1 


allo “Play Time”- 
- Team, ich bin 17 Jah- 

re jung und habe mir 
kürzlich die erste Ausgabe 
von “Play-Time” gekauft. 
Ganz ehrlich, vorerst reizte 
mich natürlich der Preis, 
doch als ich die ersten Sei- 
ten durchgeblättert hatte, 
fand ich immer mehr Gefal- 
len an dieser Ausgabe. 
Ich warte schon lange auf 
eine konkurrierende Zei- 
tung, nun hat’s ja wohl ge- 
klappt, oder? Was ich toll 
finde, ist der Preis für die 
nächsten Ausgaben. “Ne- 
gativ” fand ich nur die Sei- 
tennummerierung, warum 
diese in die Mitte drucken, 
wenn es rechts unten am 
Blattrand auch geht? Naja, 
abgesehen von diesem 
kleinem “Druckfehler” finde 
ich “Play Time” absolut le- 
senswert. 
Stark, nur weiter sol! 


Andreas Gebhard 


Anmerkung der Redaktion: 
Zunächst einmal herzlichen 
Dank für das Kompliment. 
Was die Seitennummerie- 
rung betrifft: über eine Um- 
stellung der denken wir 
nach - zu dieser Ausgabe 
konnten wir jedoch leider 
keine Änderung mehr vor- 
nehmen. 


uerst möchte ich Ih- 
/ nen zum Erscheinen 
von “Play Time” auf 
dem deutschen Markt gra- 
tulieren. Es gibt zwar schon 
eine Reihe anderer Spiele- 
Magazine, doch belebt 
Konkurrenz das Geschäft 
und außerdem ist die Über- 
sichtliichkeit von “PT.” 
schon jetzt unerreicht. 


Bei der Lektüre des Heftes 
stieß ich jedoch auf einige 
“Falschmeldungen”, die ich 
mir zu berichtigen erlaube: 
1. KICK OFF II (Pc-Update) 
Es ist natürlich klar, daß ein 
Aktion-/Sportspiel auf ei- 
nem 8 Mhz XT nicht die 
Atmosphäre vermittelt, die 
auf einem 286/386er ent- 
stehen würde. Da zumin- 
dest in Deutschland ein XT- 
System nicht mehr dem 
technischen Standard ent- 
spricht, verzerrt der Test die 
Spielqualität von Kick Off Il 
doch erheblich. 

2. PGA TOUR GOLF 

Beim Schlag muß die Maus 
taste dreimal gedrückt wer- 
den: Erstens, um den 
Schlag zu beginnen, zwei- 
tens, um die Schlagkraft 
festzulegen und _ dfrittens 
beim Zurücklaufen der Po- 
wer-Anzeige. So entstehen 
keine Schwierigkeiten, ei- 
nen technisch sauberen 
Schlag auszuführen. 

3. THE SECRET 

OF MONKEY ISAND 

Das Ziel des Spiels ist es 
nicht allein, die drei Prüfun- 
gen zu bestehen, denn sie 
sind nur die “Aufnahmeprü- 
fung” in den Kreis der Pira- 
ten. Sind die Prüfungen be- 
standen, so beginnt das ei- 
gentliche Spiel erst.Es wird 
in dem Text darauf hinge- 
wiesen, daß man bereits 
gespielte Szenen mit Hilfe 
der ESC Taste übersprin- 
gen könne, doch wird die 
Abspeicherungsfunktion 
(F5) völlig übergangen, ob- 
wohl diese weitaus sinniger 
ist. 

4. KING’S QUEST 5 

Das “langsame Spieltempo” 
wird wahrscheinlich wieder 
durch einen 8 Mhz XT ver- 
ursacht. 

Außerdem hätte ich mir hier 


88 


einen Hinweis auf die spezi- 
elle 256-Farben-VGA Versi- 
on gewünscht. 

Für ein Feedback der 
“PLAY TIME” Redaktion 
wäre ich sehr dankbar und 
ich bin auf die nächste, um- 
fangreichere Ausgabe von 
“P.T.” gespannt, zumal der 
Preis von DM 4,90 konkur- 
renzlos günstig ist. 


Frank Schifferstein 


Anmerkung der Redaktion: 
Ihre Kritik wurde an unsere 
englische Redaktion weiter- 
geleitet. In Zukunft werden 
wir alle Spieletests von un- 
serer deutschen Redaktion 
überarbeiten lassen. Derar- 
tige Fehler dürften damit 


derVergangenheit an- 
gehören. 
allo, “PLAY TIME” 


= Redaktion! Ich habe 
eine Frage an euch. 
Und zwar: Warum testet ihr 
keine Schneider/Amstrad 
CPC-Spiele? Und das, ob- 
wohl der. Großteil der Re- 
daktion sogar in England 
sitzt, wo doch der CPC viel, 
viel populärer und weiter 
verbreitet ist, als bei uns! 
Über eine Stellungnahme 
und über CPC-Tests in der 
nächsten Ausgabe würde 
ich mich sehr freuen. 


Steffen Süs 


Anmerkung der Redaktion: 
CPC-Tests werden wir so- 
weit aufnehmen, als die 
CPC-Version gleichzeitig 
mit anderen Versionen auf 
den Marktkommen. 


Nach meiner Erfahrung 
sehr zu empfehlen. 


Kein Wunder, daß Florian auf 
die neuen formatierten 3’5" Dis- 
ketten von Sony schwört: Seit sein 
Papa die nämlich für sich entdeckt 
hat, entdeckt Florian an seinem 
Papa ganz neue Seiten. Denn 
plötzlich hat er viel mehr Zeit, mit 
Florian herumzutollen, und das ma- 
chen die beiden schließlich am 
allerliebsten. 

Ist doch toll, oder? Mit unse- 
ren neuen formatierten 3’5' Disks 
spart man tatsächlich eine ganze 
Menge Zeit. Je nach Aufzeich- 
nungsdichte bis zu 18 Minuten bei 
zehn Disketten. Eignen tun sie sich 
für IBM und IBM-kompatible Geräte 
mit MS-DOS-System. Also keine 
Zeit mehr verlieren! 

It's a Sony. 


N | sony 


MFD - 2HD. 
IBM PS/2 
1.44 MB 
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Lemmings Psygnosis 
Speed Ball 2 Mirrorsoft 
PGA Tour Golf Electronic Arts 
Power Up Ocean 
VIZ Virgin 
NAM Domark 
SWIV Storm 
Bards Tale 3 Electronic Arts 
Turrican 2 Anco 
Final Whistle Anco 

PC 

1 Gauntlet 3 

2 Sim Earth 

3 Colossus Chess X 

4 Electrocop 

5 Links 

6 Kick Off 2 

7 Daily Double 

8 F-19 Stealth Fighter 

9 Wing Commander 

10 Teenage Mutant Hero Turtles 
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US Gold 
Ocean 

CDS 

US Gold 
SSI-US Gold 
Anco 

CDS 
Microprose 
Mindscape 
Mirrorsoft 


Atari 


Top Ten 


1 Lemmings Psygnosis 

2 Final Whistle Anco 

3 VIZ Virgin 

4 Power Up Ocean 

5 F-19 Stealth Fighter Microprose 

6 Turrican 2 Anco 

7 Speed Ball 2 Mirrorsoft 

8 Castle Master Domark 

9 Kick Off 2 Anco 

10 _ Teenage Mutant Hero Turtles Mirrorsoft 
C 64 
1 Last Ninja 3 System 3 
2 VIZ Virgin 
3 Creatures Thalamus 
B Dizzy Collection Code Masters 
5 Teenage Mutant Hero Turtles Mirrorsoft 
6 Big Box Beau Jolly 
7 Turrican 2 Anco 
8 Super Monaco Grand Prix US Gold 
9 System 3 Premier Collection System 3 
10 Lotus Turbo Challenge Gremlin Graphics 


Armstrad 


Dizzy Collection 


Back to the Furture 3 
Total Recall 

Power Up 

Golden Axe 

Fists of Fury 2 

Hollywood Collection 

Big Boc 

Super Monaco Grand Prix 
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Teenage Mutant Hero Turtles 


Code Masters 
Mirrorsoft 
Mirrorsoft 
Ocean 

Ocean 

Virgin 

Virgin 

Ocean 

Beau Jolly 
US Gold 
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Jed 

en Monat werden unter allen Einsendungen 5 x 100,- DM ausgelost! 

Bi Senden Sie Ihre Tips & Tricks an: Sn 
ag + Redaktion Play Time » Postfach ® 8500 Nürnberg 1 


Space Quest 4: Roger Wilco and the Time RipperS 


Nachdem Space Quest 3 ein zwar amüsantes, aber wegen der eingefahrenen Lösungswege für Space 
Quest-Veteranen recht zügig ZU überwindendes Abenteuer war, drohen bei der Bewältigung des vierten 
Teils der Saga erneut lange Nächte und rotgeränderte Augen. Die neuen Abenteuer des Weltall-Raum- 
pflegers Roger Wilco glänzen nicht nur durch Sound- und Grafikeffekte, sondern bieten auch eine Fülle 
von nervenaufreibenden Rätseln, Fallen und Tücken. 

Dem übernächtigten Adventurefan kann endlich geholfen werden: Mit der folgenden Lösung wurden 300 
von 315 erreichbaren Punkten erspielt, wobei die fehlenden Punkte auf die Auslassung von Arcade-Se- 
quenzen gehen dürften, die für die eigentliche Lösung irrelevant sind. 

Nach der Anfangssequenz landet Roger Wilco im Zeitsektor Space Quest 12, wo er mitten im zerstörten 
Xenon steht.Zunächst geht Roger nach rechts aus dem Bild und -Sierra-Erfahrene ahnen es schon- 
nimmt das Seil mit, das im Schutt liegt. Im weiteren Verlauf dürfte Roger recht schnell auf zwei skurrile 
Gestalten treffen: Zum einen läuft ein aufziehbarer rosa Plüschhase trommelnd durch die Stra.en, den wir 
vorerst weitertrommeln lassen.Zum anderen torkelt ein Cyborg, ein zombieatriges Wesen, willenlos um- 
her, den unser Held besser in Ruhe lassen sollte.Spieler, die auf dramatische VGA-Todesfälle stehen, 
sollten jedoch vorher abspeichern und den Zombie ansprechen. 

Weiter gehts nach links in das übernächste Bild.Hier steht ein zurückgelassener Raumgleiter, aus dem- 
Roger den im Handschuhfach liegenden Laptop mitnimmt.Jetzt kann sich Roger um den Hasen kümmern. 
Er versteckt sich im Hauseingang am oberen Bildrand und legt mit dem Seil eine Schlinge aus. Schon 
naht der rosa Plüschhase, um sich einfangen zu lassen. Jetzt speichern, da der Cyborg -äu.erst ungele- 
gen- auch oft nach dieser Szene erscheint! Am besten verlä.t Roger das Bild am oberen Rand. Dort stö.t 
er auf einen verlassenen Panzer und findet eine alte Granate im Innern der Kampfmaschine. Wenn man 
diese Granate mitnimmt, kommt man erneut in den Genu. einer ausgezeichneten Todesszene... also bes- 
ser liegenlassen oder vorher speichern. 

Nun verläßt Roger die Szene am rechten Bildrand und stößt im übernächsten Bild auf zwei Abwasser- 
schächte. Durch das linke Gitter gelangt er in einen kleinen Kellerraum. Hier wird das Glas vom Schreib- 
tisch genommen und der Knopf unter der Matte gedrückt. ES erscheint eine dreidimensionale Projektion, 
die man sich anhören sollte. Danach öffnet Wilco die Luke am linken Rohr. Roger gelangt in ein Kanal- 
system, in dem er nicht lange allein bleibt. Durch die Entlüftungssgitter flie.t ein ätzender Schleim, den un- 
ser Held mit dem Glas einfängt, sobald sich die blubbernde Masse nicht mehr bewegt. 

Danach klettert Wilco die Leiter hinauf und beobachtet die Landung eines Patroullienschiffes der Sequel 
Police. Er geht nach rechts zum Raumschiff und steigt in den Fahrwerksschacht des Schiffes ein. Das 
Raumschiff macht sich nun mit dem blinden Passagier auf den Weg zum Supercomputer. Nach der Lan- 
dung auf der Raumjgleiterplattform geht Roger nach links und beobachtet, wie eine Zeitmaschine der Se- 
quel Police landet. Sowie beide Polizisten in ihr Gespräch vertieft sind, steigt Wilco SO schnell wie mög- 
lich in die Zeitmaschine ein. Nach Überwindung des Kopierschutzes muß der auf dem Monitor sichtbare 
Code abgeschrieben werden, damit man später nach Xenon zurückfliegen kann. 

Dann tippt man einfach zwei verschiedene Codes ein und die Zeitmaschine versetzt Roger nach Estros 
im Zeitsektor Space Quest 10. Es ist übrigens egal, welche Codes benutzt werden, nur müssen es zwei- 
mal verschiedene sein. Der Trick ist also, daß es hier keinen Trick gibt. 

Auf Estros steigt Roger aus der Zeitmaschine und geht nach links ins nächste Bild. Dort geht er die Trep- 
pe nach unten bis er den Schatten einer Frau und den eines Vogels sieht. Roger geht wieder nach oben 
und zurück zur Zeitmaschine. Dort benutzt er die Trepp®, die vor der Zeitmaschine in die Tiefe führt. 
Kaum steht Roger auf der unteren Plattform, wird er auch schon von einem Riesenvogel ergriffen, der ihn 
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Era 


links auf das Laufband. 


estart, Quit! Zunächst kauft er bei Big & Tall neue Kleidung, die er mit seinen aus Space 
Quest 3 verbliebenen Buckazoids bezahlt. Dann geht's zu Monolith Burger, woer Sich um einen Job als Ham- 
burgerkoch bewirbt. 

Hier folgt ein Arcade-Game, in dem man möglichst viele Hamburger herstellen muß. Alternativ kann man sich 


23 


Tips & Tricks 


ob, 
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LEMMINGS (Amiga) 


FUN 


2 IKJLDJCCCK 
3 NJLDLCADCY 
4 HLDLBIOECP 
o. LDLCAJNFCK 
6. LHBULLGCU 
7. LBANLLLHCY 
8 CINLNDHICV 
9. CEKHMDLJCO 
10. UJMDLCKCV 
1. OJOLHCELCM 
12: HMDLCINMCY 
13. OLHCEJNNCN 
14. DLCIYNMOCM 
19. LCAOLMDPCY 
16. CMONOLHOCN 
17. CEUHLFLBOX 
18. UJNNLBCDX 
19. OJLNHCEDDU 
20. HLFLCIOEDT 
e1. LNHCAKNFDS 
22. NHCMKLNGOP 
23. HCEOLNNHOM 
24. CMONLNHIDV 
25. CAKJMFHJYDL 
26. IKJONLBKOR 
27. NJMFLCALDU 
28. JOFHCINMDL 
29. ONHCEJNNDQ 
30. NLBIKNOODJ 


TRICKy 


NHMFMCALFV 
JMFMGKNMFS 


TAXING 


GEKJMFHJHX 
MKJONHGKHK 
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TETRIS 


(Game Boy) 


Beim Einsch 


fobias kolle we 
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end 
Titelbild h ae Ucken, bis 


a 
Iten das Steuerbilq 


ie Leve| I, e hat. 


F-16 FALCON 
(Amiga) 


Für die Piloten, denen immer im heiße- 
sten Gefecht die Munition ausgeht, hier 
eine große Hilfe: einfach gleichzeitig 
SHIFT-CONTROL-X drücken, und schon 
kann man wieder ein paar Migs vom Him- 
mel holen, man hat naemlich wieder ein 
volles MG und 8 Sidewinder unter den 


Flügeln. 


| 
: 
E 


ME 
THE SPY WHO LOVED 
miga) 
” unendlich viel a, 
m beliebiger Stelle 
a 


ippt man 
mmen, tipp 
De at ein. 


ZOMBIES 
E CRypT 


Paßwörter: 2.Level: 


WOLFMAN 
3.Leve]: HAMMER 
4.Level: LUGosı 

STORY 2 
NEVERENDING - 5.Level: NOSFERATU 
(Amiga) r: PHZANLO/Q vel: GARL 
Zwei Paßwörter: Codewort: EYEATER . leses 
STER SLAM Odewort (für Unendlich viele Leben 
GRAND MON ERS.HELP! tippen, lippt man bei der aßwortabfrage ein 
(Amiga) 2 einfach LOOS ons drückt die "Return”-Taste und landet 
Im Hauptmen‘? man nicht mehr SO im ersten Levei 
und schon kann B: Die Paßwortabfrage erscheint wieder, 
ME SHO wenn man die “E ape”-Taste drückt 
THE KILLING GA z die HELP-TasteiDyrch Ein ben eines gewünschten 
(Amiga) GeRea vomLevel. |Paßwortes Ndet IN einem ge- 
Wer in der ine Übersichts wünschten Level kann so da 
drückt, erhält e Spiel auch jn Anderen Levein begin 
nen. 
pontus henrikson 
ROCK’N’ROLL 
(Amiga) 
MIDNIGHT Wenn Man bei “Enter YOur name”.das 
RESISTANCE Wort “COUNTRY” ci gibt, hört man 
; Nur die Aintergrung-Musjk wenn man 
(Amiga) ndlich viel Le- nes Wort NAGIC MAP» eingibt, kann 
Man bekommt ach nelderhiel man beim Spielen die K e des Le 
ben, wenn man Se a ITSEA- vels Zur Hilfe ne en. Beim w, 
core-Liste das en RAIN OW ARTS" eingibt, erscheint 
SYWHENYOUKNO nnides Zunächst 000000000000” Die Kom- 
stbi, Das Jean) Kongsnioent; ination “ABCCDEF BA” ermög 
mit “CHEAT ON” zur Ken licht das Spjejen in ein gewünsch- 
ten Chlüsse!: AB ist der ge- 
wünschte evel, CC sind Zwei belje- 
max bantle Ige Ziffern, DE G ist ie Quersum- 
€e des gewünschten Leveis, Ge 
(8.0.), BA ist der gewünschte Level 
TURRICAN 2 Fückwärts. Beispjiej gewünschter Le- 
(Amiga) vel-13- Kombination: 13 00 3334 00 
1 
Um in das Musik-Menü Zu kommen, 
gibt man im Titelbild “SPACE” ein. Der lanja kugust 
heat ist aktiviert, wenn man die Ta- 
Sten 1,4,2 und Zweimal ESC drückt. 
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LETTRIX 


Level 5: 4489 
Level 10: 2350 
Level 15: 6719 
Level 20: 9521 
Level 25: 2245 


ma 
e 
Level 30: 1379 Spielt ER omm Spieis 
e- 40008 n Ostand kein abei 
= e 
LEGEND En Diel angsbeir wa 
„ % =) 
OF THE LOST En ‚Kontos And 1 12008 . 
Paßwörter: RHINO, STONES, LAD- tostand 4 - pp bi Kon- 
DER, ESCAPE, LAVA, FINALE, ED- 008 Kon- 
LER1, EDLER2, EDLERS, EDLER4, V 
EDLER, EDLER6, EDLER7 ENDE TTA 
N C-64) 
e 
TO THE FUTURE 2 hach ae links und POLM 
Gibt man im Pausenmodus “THE ON- ommt man an. J ” He 
LY NEAT THING TO DO” ein, hatman Va It, 
unendlich viel Energie. Mit der “y”-Ta- A Iter. 
ste kommt man in den nächsten Le- ip Knobloch 


vel. 


bastian schrader 


NINJA WARRIORS 


1. “CapsLock” drücken 


2.1. “May the forces be with you” für unendliche Energie 


2.2. “Cheddas” für unendliche Credits 


2.3. “Warp Factor One, Mr Sulu” , dabei auf 1-6 drücken, SO startet man im jeweiligen Level. 


(2.1.-2.3. WAHLWEISE! ) 


3. 
4. 
= 
6 
2: 


8. 


Mit “THE TERMINATOR” explodiert der Ninja 

Durch ‘“MONTYPYTHON” kommen die Gegner rückwärts 

Mit “SKIPPY” fliegen die Feinde durch die Luft 

“A SMALL STEP FOR A MAN” bewirkt, daß man größere Sprünge 
machen kann 

Gibt man “STEVE AUSTIN” ein, gerät man mit einem Druck auf 
“S” in eine Art Zeitlupenmodus 

nochmal “Capslock” drücken 


andreas richter/ laszlo barczy 


dins Tor ki 
“ kicken 
ESC” drückt, k 


tobias thiemann 


TRANSWORLD 
(MS-DOS) 


Irgendeinen Spielstand ab- 
speichern, Programm verlas- 


sen und über “Norton Com- 

mander” den abgespeicherten SILKW ORM 

Spielstand editieren. 9 

Firmenname suchen (Zeile Amiga) 

55); zwei Zeilen darunter be- Für unendlich vie 
“Scra og” eind 


findet sich die Bargeldsumme®. 
Diese tauscht man gegen 
99999999999, und schon 
kann man sich soviele LKW’S 


kaufen wie man will! C 
AR Yu p 
sebastian korten (. A ta ri 
Gibt 
ma = 
car. nd I 
Falls D oe sonen 
Gibt, hatman En De Pussy 
o en ARNIEQ, haben | 
k Pun te CAR” ei 
dennis meh. 
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ALLE BELEIDIGUNGEN UND 
ANTWORTEN ZU DER DEUT- 
SCHEN VERSION VoN THE 
SECRET OF MONKEY ISLAND 


1. “An Deiner Stelle würde ich zur Landrat- 
te werden!” “Hattest Du das nicht vor Kurz- 
em getan?” 

2, “Du bist kein echter Gegner für mein ge- 
schultes Gehirn!” “\ielleicht solltest Du es 
mal benutzen!” 

3, “Mit meinem Taschentuch werde ich 
Dein Blut aufwischen!” “Also hast Du doch 
den Job als Putze bekommen!” 

A. “Ich kenne einige Affen, die haben mehr 
drauf als Du!” “Aha, also warst Du beim 
letzten Familientreffen!” 

5. “Du hast die Manieren eines Bettlers!” 
“Ich wollte, daß Du Dich wie zuhause 
fühlst!” 

6. “Willst Du hören, wie ich drei Männer zZU- 
gleich besiegte?” “Willst Du mich mit Dei- 
nem Geschwafel ermüden?” 

7. “Dein Schwert hat schon bessere Zeiten 
gesehen.” “Du wirst Deine rostige Klinge 
nie wieder sehen!” 

8. “Ich hatte mal einen Hund, der war klü- 
ger als Du!” “Er muß Dir das Fechten bei- 
gebracht haben!” 

9. “Menschen fallen mir zu Füßen, wenn 
ich komme!” «Auch bevor sie Deinen Atem 
riechen?” 

10.’Trägst Du immer noch Windeln?” “Wie- 
so? Die könntest Du viel eher gebrauchen!” 
11.”Mein Schwert wird Dich aufspießen wie 
einen Schaschlik!” “Dann mach nicht damit 
‘rum wie mit einem Staubwedel!” 

12.”Du kämpfst wie ein dummer Bauer!” 
“Wie passend, und Du wie eine Kuh!” 


13.”’Deine Fuchtelei hat doch nichts mit 
Fechtkunst zu tun!” “Doch, doch, Du hast 
sie nur nie gelernt!” 


414.”Niemand wird mich verlieren sehen, 
auch Du nicht!” «Du kannst SO schnell da- 
von laufen?” 


15.”Meine Narbe im Gesicht stammt aus ei- 
nem harten Kampf!” “Aha, mal wieder in 
der Nase gebohrt?” 


16.”Jeder hier kennt Dich doch als uner- 
fahrenen Dummkopf!” “Zu schade, daß 
Dich überhaupt keiner kennt! 
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BELEIDIGUNGEN UND DIE DAZUGEHÖRI- 
GEN ANTWORTEN FÜR DEN SCHWERTMEI- 


STER 


4. “Hast Du eine Idee, wie Du hier lebend davon kommst?” 
«Wieso, die könntest Du viel eher gebrauchen!” 
2. “Mein Name wird in jeder dreckigen Ecke gefürchtet!” 


3, “Überall in der Karibik kennt man meine Klinge!” “Zu 
schade, daß Dich überhaupt niemand kennt!” 

A. “Nur ich habe das Geschick eines echte Meisters!” “Viel- 
leicht solltest Du eS endlich mal benutzen!” 

5. “Soll ich Dir jetzt eine Nachhilfestunde geben?” “Willst 
Du mich mit Deinem Geschwafel ermüden?” 

6. “Kluge Gegner rennen weg wenn sie mich sehen!” “Auch 
bevor sie Deinen Atem riechen?” 

7.“Ich werde jeden Tropfen Blut aus Dir melken!” “Wie paS- 
send, Du kämpfst wie eine Kuh!” 

8. “Jetzt weiß ich wie dumm und verkommen man sein 
kann!” “Aha, Du warst beim Familientreffen!” 

9. “Jetzt gibt es keine Finte mehr, die Dir hilft!” “Doch, doch, 
Du hast sie nur nie gelernt!” 

10.’Niemand wird sehen, daß ich sO schlecht kämpfe wie 
Du!” “Du kannst SO schnell davonlaufen?” 
11.’Dein verbogenes Schwert wird mich nicht berühren!” 
«Du wirst Deine rostige Klinge nie wiedersehen!” 
12.”Sind alle Männer soü Dann heirate ich ein Schwein!” 
“Hattest Du das nicht vor Kurzem getan?” 
13.’Nach meinem letztem Kampf war meine Hand blutü- 
berströmt!” “Aha, mal wieder in der Nase gebohrt?” 
14.”\ch habe nur einmal einen Feigling wie Dich getroffen!” 
“Er muß Dir das Fechten beigebracht haben!” 
15. ”Alles was Du sagst ist dumm!” “Ich wollte, daß Du Dich 
wie zuhause fühlst!” 

16.”Mein Schwert wird Dich in tausend Stücke schneiden!” 
“Dann mach nicht damit ‘rum wie mit einem Staubwedell” 
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Das 
EVMINGS-CODE 


GEWINNSPI 


n der letzten Ausgabe 
[- Play Time hatten 

wir Sie dazu aufgeru- 
fen, uns die von Ihnen 
herausgefundenen Lem- 
mings-Code zuzusenden. 
Das Ergebnis sehen Sie auf 
diesen Tips&Tricks-Seiten: 
die kompletten Lemmings- 
Codes.Doch nun zu unse- 
rem Gewinnspiel. Aus der 
Vielzahl der Einsendungen 
haben wir fünf gezogen - 
die glücklichen Gewinner 
erhalten jeweils 100 Mark! 
Und hier sind sie: 


ana 
> Iei 
ut 


gel 
u 
pt 
er 
mammuus 


ede in Play Time ver- 
2 öffentlichte Kom- 

plett-Spiele-Lösung 
honieren wir übrigens mit 
500 Mark! 
Allerdings sollten Sie uns 
schon die Lösungen zu ak- 
tuellen Games zuschicken 
und vor allem keine, die in 
anderen Computer-Magazi- 
nen schon einmal veröffent- 
licht wurden. 


Ralf Bittner 
4836 Herzebrock- 


Clarholz Und so sollte Ihre Einsen- 


dung aussehen: 
Bastian Ohta 
4006 Erkrath 1 


Der Lösungstext sollte be- 
reits fehlerfrei auf Diskette 
abgespeichert sein, wobei 
es nicht wichtig ist, ob Sie 
nun den Text auf dem C64, 
dem Atari, Amiga oder PC 
geschrieben haben. Dazu 
benötigen wir noch sämtli- 
ches Kartenmaterial oder 
sonstige Illustrationen, die 
zur Erläuterung notwendig 
sind. 

Richten Sie so Ihre Einsen- 
dung an: 


Ulrich Ackermann 
7057 Winn.-Hanwei- 
ler 


Sven Jerabek 
7500 Karlsruhe 41 


Christian Bußmann 
4270 Dorsten 19 


Herzlichen Glück- 


‚Rünsch! CT Verlag - 
3 Redaktion Play Time, 
va & Tips&Tricks 
Üb : Ab d hst 
rıgens er nachsten Postfach, 


Ausgabe werden alle veröf- 
fentlichten Tips&Tricks ho- 
noriert! 


8500 Nürnberg 1 
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Hardware - Software : Zubehör 


= (02162) 12363 


Name Amiga MS-DOS St. 


A 10 Tankkiller \ = 
Aprentica — 54,80 


Name Amiga MS-DOS St. 


Lemmings 

Legend of Faerghall 
A-Mos Leisure sult Larry 3 
Airline Transport Pilot \ = Loom 

Alcatras 6 69,90 Lost Patrol 
Backgammon 54, -_ Light Queast 

Bane of the cosmic forge N - Links 

Boxing manager 52,90 Loops 

Billy the Kid 69,90 Lord of the Rings 
Blue Max j _ Lost patrol 

Buck Rogers = MiG 29 Fulcrum 
BAT. 79,90 M.U.D;S. 
Bartis Tale 3 } _ M.U.L.E. DELUXE 
Battle Command 69,90 Nam 

Betrayal 75,90 NARC 

Big Business Operation Stealth 
Budokan R PC Globe 4.0 

Bundesliga Manager N h Pang 

Crown A ı Panza Kick Boxing 
Cadaver = Pool of Radliance 
Codename Iceman Populous 

Colonels Bequest Port of call 

Conquest of Camelot Powermonger 
Corporation Railroad Tycoon 

Corvette Reederei 

Cricket Captain Rick Dangerous 2 

Car Vup Rings of Meduas 

Chace HQ 2 Super Monaco Grand Prix 
Countdown Slim Earth 

Crimewave 
Das Boot 
Dino Wars 
Dragon wars 
Dragonflight 
Dick Tracy 


Space Quest 4 
Star Control 
Stratego 


jeedball 2 
Spielend lernen -6 Jahre 
Spindizzy World 
Stellar 7 (VGA) 
Team Yankee 
The Second World 
The Secret of Monkey Island 
Their finest Hour 69, 
Thunderstrike 


Elvira 
Elite Gold (VGA256) 
EPIC 


Eye of the Beholder 

F 19 Stealth Fighter 
Fatal Heritage 

Final Battle 

Fire & Forget 2 

Flight of the Intruder 
Football Manager 

F 16 Falcon 
Gettysburg 

Galactic Empire 
Genghis Khan 

Great Courts 2 

Hard Drivin 2 

Harpoon 

Hard Nova 

Immortal 

Inter.Soccer Challenge 
International Icehockey 


Wings of Death 
Wonderland 
Warlords 

Wayne Gretzky 2 


Speichererweiterung 


für A 500, Aku-Uhr, 
abschaltbar 


Ks Qu 119,- DM 


Roland LA Pc. 1, die ultimative Soundcard 


Hardware Amiga Hardware PC 
3.5 ext. Laufwerk, Adlib m. Juke Box 
abschaltbar, durchg. Bus DM 179,00 Adlib m. Composer 

5.25 ext. Laufwerk, abschalthar Soundblaster di. Anl. 
durchg. Bus DM 249,00 

3.5 intern. Laufwerk DM 159,00 


Gravis Mousestick 
VGA Kart 512 Kb 

Maus High. Pes. mit Mousepool DM 65,00 

Maus, Optische Maus (0. Kugel) DM 118,00 

Turboboards 68020 u. 68030 0. A. 


Super Famicon/Mega Prive 
Spiele in reichhaltiger Auswahl vorhanden! 
Versand: Vorkasse + DM 5,-INachnahme + DM 8,-/Ausland nur Vorkasse + DM 15,- 
Bestellung: Tel. (02162) 12363, 13.00 - 20.00 Uhr Fax. (02162) 350167 


Funsoft W. Lennartz 


Hermannstr. 11, 4060 Viersen 
und Hagewinkel 73, 4156 Wiens 


Für Druckfehler keine, Haftung, Preisänderungen vorbehalten. Preiit DM 4,60in Briefmarken. . 


DM 229,00 
DM 279,00 
DM 339,00 
DM 199,00 
DM 289,00 


Konsolen-Spiele 
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) 
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Game Gear 


arbspielkonsole 
F' SEGA für die 

Westentasche Nein, 
auch wenn es sich so an- 
hört, beim GAME GEAR 
handelt es sich nicht um 
einen neuen Laufschuh 
der bekannten Sportmar- 
ke aus Californien, son- 


VERSAND 
> 


ERNWISSR WITH POWER ! 


= VEI e 
JAMES POND. SPIDERMAN. DICK 


CHASE HA. BORENCH. 
Neuerscheinungen! Ein Anruf lohnt 
Fordern Sie unsere kostenlose 
Preislisten an. 


STAPELWEISE 
Sonderpreise! u 


TEN 
JULIUSPROMENADE Il 8700 WÜRZBURG 
Tel. 0931/57 16 01 

88 16 99 


dern um den neusten Mit- 
bewerber um dem We- 
stentaschenspielkonso- 
lenmarkt oder besser 
Handheld-Computer- 
markt. 

Rein äußerlich versteht es 
der GAME GEAR durch ein 
schlichtes und funktionelles 
Design zu gefallen. Was je- 
doch wesentlich interessan- 
ter ist, sind seine hard- und 
softwaremäßigen Lei- 
stungsmerkmale, die fol- 
gend kurz umrissen werden 
sollen. Der GAME GEAR 
verfügt über einen 83 mm 
LCD-Farb-Bildschirm, auf 
dem sich aus einer Palette 
von 4096 Farben 32 gleich- 


zeitig darstellen lassen. 

Der 16 KB Video RAM sorgt 
für anschauliche Bewegun- 
gen und Spielabläufe, die, 
dank der Hintergrundbe- 
leuchtung des LCD-Bild- 
schirms, auch bei Nacht zu 
verfolgen sind. Um auch im 
Soundbereich eine entspre- 
chende Qualiltät zu bieten, 
verfügt der GAME GEAR 
über einen eingebauten 
Lautsprecher, sowie über 
einen Kopfhöreranschluß, 


der für einen satten Stereo- 
sound sorgt. Das interes- 
santeste Leistungsmerkmal 
stellt aber der TV/Video-Tu- 
ner dar, mit dessen Hilfe es 
möglich ist, über den GAME 


GEAR alle gängigen TV- 
Programme zu empfangen, 
sowie ihn als Monitor für Vi- 
deokameras einzusetzen. 


Diese ganzen, ausgezeich- 
neten technischen Merkma- 
le haben natürlich einen re- 
lativ hohen Stromverbrauch 
zur Folge. 

Wesentlich länger als ein 
bis zwei Stunden ist der 
Game Gear ohne Batterie- 
wechsel deshalb kaum zu 
betreiben. Nichts für eine 
lange Autofahrt, sondern 
eher etwas für den allmor- 
gendliichen Weg in zur 
Schule. 

Die Lösung des Problems: 
der Game Gear-Adapter, 
mit dem einem der "Saft" 
nie ausgeht. Alternativ gibt 
es natürlich die Möglichkeit, 
die Hand-Held-Konsole mit 
Akkus zu betreiben. Zwar 
schlägt die Anschaffung ei- 
nes Ladegeräts am Anfang 
ganz schön zu Buche, doch 
schon nach kurzer Zeit dürf- 
te sich ein solcher Kauf aus- 
gezahlt haben. 


Doch was bringt eine über- 
zeugende Hardware, wenn 
die entsprechende, unter- 
stützende Software fehlt. 
Ohne Software kann auch 
die beste Konsole keine 
Maus mehr anlocken. 
Maus. Micky Maus. Das ist 
das Stichwort. 


Bietet überzeugende Leistung für wenig Geld - der Game Gear von SEGA. 
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Castle of Illousion. 


it Micky Maus er- 
warb SEGA die Li- 
zenz für einen Na- 


men und eine Figur, die 
vom Bekanntheitsgrad 
noch vor dem des ameri- 
kanischen Präsidenten 
liegt. 

Und daraus wurde: Castle 
of Illusion, ein Spiel für je- 
des Alter, zeitlos, aufwen- 
dig, fesselnd. 


Auf seinem Weg zur bösen 
Hexe Mizrabel, die die lieb- 
liche Minnie gefangen hält, 


Annastraße 18 - 


SEGA MEGA DRIVE 


Ladenverkauf 


Tel.: 


he Walt Disney Company | 


ne SEaA 


wird unser Held von bezau- 
bernden Hintergrundgrafi- 
ken begleitet, die mit viel 
Liebe zum Detail erstellt 
wurden. 


Um diese Aufgabe zu be- 
wältigen, kann Micky ren- 
nen, springen, sich ducken, 
Gegenstände aufsammeln 
und diese dann gegen die 
diversen Gegner einsetzen. 


Herrlich anzusehen, wenn 
die kleine Maus rennt und 
dann urplötzlich abbremst, 


N Eee 


Mega Drive, Import Pal ohne Spiele 2.990,- ÖS. 
Mit Spiel nach unserer Wahl 3. 490,- ÖS. 
Mit Spiel nach Ihrer Wahl 3.890,- ÖS. 


8020 Graz / Austria 
EEE AREA EN 


Game Play 


Großer Abholmarkt für Händler & Kunden, Direkt-Import, Händlerfragen erwünscht, Internationaler Versand 


Urbanstraße 96, 1000 Berlin 61 
0 30 /6 91 21 56, Fax: 6 91 38 38 
Inh. K. Gievers, Österwieher Str. 70, D-4837 Verl 1 
NINTENDO ENTERTAINMENT System Amerika 


Österwieher Str. 70, 4837 Verl 
05246 /8 11 84, Fax: 81270 


GAME-PLAY, 


Castle of Illousion 


daß die Füße qualmen, 
oder wild mit den Armen ru- 
dernd vor einem Abgrund 
steht und das Gesicht ver- 
zieht. 


Insgesamt stellt das Schloß 
der Illusionen unsere Maus 
vor sechs Levels, die aus 


Jedem bekannt: Micky Maus 


jeweils drei Ebenen beste- 
hen. Jede Ebene liefert ihr 
eigenes unverkennbares 
Szenario. Gartenlandschaf- 
ten, unterirdische Kanäle, 
Flüsse, Geleesümpfe und 
vieles mehr, lassen den 
Held zahlloser Comics nicht 
zur Ruhe kommen. 


Und als ob die Landschaft 
alleine nicht schon tückisch 
genug wäre, warten da 
auch noch schleichende 
Riesenpilze, Spinnen, Fle- 
dermäuse, Baumgeister 


SNK NEO GEO, 


und andere unangenehme 
Zeitgenossen auf Micky. 


Sollte sich trotz aller Vor- 
sicht einmal die Lebens- 
energie drastisch verrin- 
gern und ein “Game over” 
den Bildschirm ausfüllen, 
kann der entnervte Spieler 


per “Continue-Funktion” 
noch zweimal in diesen Le- 
vel zurückkehren und sein 
Glück versuchen. 


Auch wenn beim Testgerät 
die Schärfeeinstellung noch 
einige Wünsche offen lies, 
was sich übrigens auch 
nachteilig auf die Spielbar- 
keit von “Castle of Illusion” 
auswirkte, kann dieses 
Spiel zweifelsohne als ab- 
solutes Muß für jeden GA- 
ME GEAR Besitzer angese- 
hen werden. 


Wir führen ! !! 

Nec PC Engine, Nec Turbo Express GT 
Nintendo Gameboy und Famicon 
SEGA Gam Gear, Atari Lynx 


An- und Verkauf gebrauchter Konsolen und Modulen. 


- Tel. (03 16) 91 89 68 


Tel.: 
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NEC Core GrafX 


Blitzversand 


4v39 3Wv9 


ar bisher die Un- 
schärfe des Bild- 


schirms noch zu 
verkraften, so macht sie 
das folgende Spiel völlig 
unspielbar: SHANGHAI 2 
Ein altes Spiel für ein neues 
Gerät, prinzipiel keine 
schlechte Idee, abe] bei 


ei 


sen, sind kaum zu erken- 
nen, geschweige denn zu 
unterscheiden. Da tröstet 
auch die Tatsache, daß 
man unter sechs verschie- 
denen Formen des Aufbaus 
wählen kann, nur wenig. 
Und hat man dann doch 
einmal ein zusammen- 
gehöriges Steinepaar aus- 
findig gemacht, gibt einem 
die holprige und ungenaue 
Steuerung den Rest, so daß 


Mit asiatischen Schriftzeichen gekennzeichnete Steine 


dieser Umsetzung des 
Spielhallen Hits für den 
GAME GEAR ging wohl so 
einiges daneben. 


Die mit asiatischen Schrift- 
zeichen und Symbolen ge- 
kennzeichneten Spielstei- 
ne, die in mehreren Schich- 
ten übereinander aufgebaut 
werden und nach dem Me- 
mory-Verfahren auseinan- 
der gesucht werden müs- 


man geneigt ist, dieses Mo- 
dul Richtung Papierkorb 
wandern zu lassen. 


Schade, wenn man be- 
denkt, das der Mitbewerber 
ATARI dieses Problem sehr 
sauber gelöst hat, und es 
dieses Spiel eigentlich ver- 
dient hätte in jeder Samm- 
lung vertreten zu sein. In 
dieser Form sei jedoch von 
Kauf abgeraten. 


DEVILISH 


nders bei folgen- 

dem Spiel: DE- 

VILISH Teuflisch ist 
sie nicht gerade, diese Mi- 
schung aus Penota und 
Starbattle, aber sehr amü- 
sant und durchaus 
brauchbar, um sich ein 
paar vergnügliche Stun- 
den vor dem GAME GEAR 
zu gönnen. 
Ziel eines jeden Levels ist 
es, seine Penota-Kugel, 
möglichst ohne Verlust, mit 
dem Penota-Balken durch 
die Gänge und Kanäle der 
Unterwelt zu steuern. Dabei 
wird diese immer wieder 
von den verschiedenen 
Hindernissen in unter- 
schiedlicher Weise reflek- 
tiert, so daß der Spieler 
ständig auf der Suche nach 
der richtigen Schlägerstel- 
lung ist. Um Kurven oder 
besonders breite Stellen in 
den Gängen zu bewältigen, 
kann der Spieler über den 
Feuerknopf vier verschie- 
dene Schlägertypen akti- 
vieren, von denen ein jeder 
seine speziellen Fähigkei- 
ten und auch Eigenarten 
hat. 
Grafisch und soundmäßig 
gehört DEVILISH sicher zu 
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den anspruchsvolleren 
Spielen und vor allen die 
Endgegner in jedem Level 
sind sehr aufwendig in Sze- 
ne gesetzt. 

Obwohl es sich bei DE- 
VILISH nicht um eines der 
üblichen Ballerspiele han- 
delt, kann man es doch 
durchaus diesem Genre zu- 
rechnen. Nur die Wahl der 
Mittel zur Vernichtung des 
Gegners, beziehungsweise 
zur Säuberung der Gänge, 
ist eine andere. Es müßen 
ja nicht immer Laserkano- 
nen sein. 


Teuflisch? 


Fazit: Betrachtet man die 
sonstige Qualität von Pro- 
dukten aus dem Hause SE- 
GA, so muß man sagen, 
das der GAME GEAR für 
299.- DM bestimmt nicht 
konkurrenzlos ist, zumal 
der hohe Batterieverbrauch 
nicht als besonders wirt- 
schaftlich zu erachten ist. 


Thorsten Szameitat 


TATS SDISKETTEN 


10 BR. 3 DM 5,90 
20Disk. DM 11,80 | 
30 Disk. DM 17,70 | 30 Disk. DM 29,70 I 
50Disk. DM 2950 50Dik.DM 59,50 50Disk. DM 49,50 ag 

100Disk. DM 5400 100Disk.DM 114,00  100Dsk.DM 9400 950 Ik DM 100 

250Disk. DM 135,00 ; 250Disk. DM 285,00 ' 250Disk.DM 235 ‚00 | 

500Disk. DM 245,00 | 500Disk.DM 545,00 | 500Disk. DM 445, ‚00 | 
= 1.000 Disk. DM 490,00 | 1.000 Disk. DM 1090,00 | | 


DUA 


ZU SUPERPREISEN 
Le 


10 BZ DM 11,90 
20 Disk. DM 23,80 
30Disk.DM 35,70 1 


10 nl DM 
20 Disk. DM 19,80 


RELE DM 19,90 
39,80 


Gl en Deal 73, D-6370 Oberursel 
7) Telefon (06171) 73048, Telex (081 (06171) 8302, BTX *GTl# 


» Bitte senden Sie mir folgende Artikel : Disketten 5,25" DS/DD 
Disketten 5,25" DS/HD 


Disketten 3,5" DS/DD 
Disketten 3,5" DS/HD 


Name Adresse, 
@ Ich bezahle L_Imit Scheck U] bar (bitte per Einschreiben) U] per Nachnahme 
[_] mit Kreditkarte Nr. Verfalldatum ___ Lieferung mit DJ] Post oder LI UPS 


Wir akzeptieren folgende Kreditkarten: American Express, Diners Club, Eurocard, Visa. 


Behörden, Universitäten und Großfirmen werden auf Rechnung beliefert. Porto DM 6,00 bei Vorauskasse, DM 10,00 bei Nachnahme. 
Preise im Ausland abzüglich 14% MWSt. + DM 15,00 Porto bei Vorauskasse, DM 20,00 bei Nachnahme. 


NEU! 


Utilities, 
Demosoft- 
ware und 
Spiele auf 
2 Disketten. 


Für nur DM 19,80 im 
Zeitschriftenhandel. 


iesen Monat befas- 
sen wir uns mit ei- 
ner Reihe US-Gold 


Sega Erscheinungen. 
Schauen Sie auch im 
nächsten Monat wieder 
rein, wenn wir uns mit 
dem Sega-Megadrive und 
Nintendo befassen wer- 
den. 


Paperboy 


Paperboy 
US Gold 


ieses Spiel erinnert 
; D-* an meine Zeit 
als Zeitungsjunge. 
Obwohl die Straßen von 
Belfast nicht so gefähr- 
lich waren, wie in diesem 
Spiel. 
Ich mußte nicht an sieben 
Tagen der Woche arbeiten 
und Autos oder Rasen- 
mähern ausweichen, als ich 


Szene aus Paperboy 


den Ihnen gezeigt, bevor es 
losgeht. Außerdem kommt 
der Zeitungsträger selber in 
die Schlagzeilen, wenn er 
überfahren wird. 

In meinen Tagen wurde 
man bloß gefeuert, wenn 
man die Klasse nicht be- 
standen hatte. Dieses Spiel 
macht Spaß, doch ist es zu 
einfach, wenn Sie nicht ge- 
rade den schwierigsten Le- 
meine Zeitungen vor die | vel spielen. 69% 
Türen brachte. 

Was diesem Spiel an Gra- 
phik fehlt, ersetzt es durch 
interessante Hindernisse. 
Sie können leichte, mittel- 
schwere oder schwere 
Straßen spielen, im schwer- 
sten Level sind Breakdan- 
cer, Pudel und diese Ver- 
kehrshütchen verstreut. Die 
Hintergrundmusik ist recht 
schnell und paßt gut zum 
Geschehen. Es ist zwar un- 
anständig, doch es macht 
trotzdem viel Spaß, Fen- 
sterscheiben von Nichtab- 
nehmern einzuwerfen, um 
so neue Kunden zu gewin- 
nen. Dennoch ein warnen- 
des Wort. Es ist leicht, 
große Hindernisse zu um- 
fahren und dann so etwas 
einfaches wie ein Schild mit 
der Hausnummer zu über- 
sehen. Es fordert eines Ih- 
rer Leben, dagegen zu fah- 
ren. 

"Paperboy scrollt die Bord- 
steine schön auf und ab, 
doch passen Sie auf, daß 
Sie keine Sterne sehen, 
wenn Sie irgendwo dage- 
gen fahren. Alle Häuser die 


üssen, wer- 
EEE 


Imp. Mission P. 
Sega 
US Gold 
ca. 60,- DM 


in klassisches 
E ori Auf- 

gabe ist, Puzzle- 
stücke aus allen mögli- 
chen und unmöglichen 
Verstecken, wie Betten 
und Tischen, zu finden 
und zusammenzusetzten. 
Nur dadurch können Sie in 
den unterirdischen Kontroll- 
raum gelangen. Sie werden 
sich wundern, wenn Sie 
denken, daß sei einfach. 
Auf den meisten Plattfor- 
men befinden sich Roboter, 
die nur darauf warten, Sie 


[5 


zu einem Kartoffelchip zu 
rösten. Es geht schneller, 
mit Saltos von Ebene zu 
Ebene gelangen, anstatt 
die Fahrstühle zu benutzen. 
Wenn Sie merken, die Hin- 
dernisse in einem Raum 
sind zu schwer, um ihn zu 
passieren, benutzen Sie 
einfach den Lift. Damit kön- 
nen Sie in einen anderen 
Raum gelangen, der viel- 
leicht die nötigen Waffen 
zur Zerstörung der Roboter 
enthält. 

Eine einfache Karte am En- 
de des Liftschachts zeigt Ih- 
nen die bereits durchsuch- 
ten Räume. Die zu suchen- 
den Objekte sind da schon- 
farbiger und genauer. Wenn 
Sie vor einem Gegenstand 
stehen, können Sie durch 
drücken des Joysticks nach 
oben feststellen, ob er ei- 
nen Hinweis beherbergt. 
Handeln Sie schnell, wenn 
Sie das Bild eines schlafen- 
den Roboters sehen. Zu 
Ihrem Vorteil können Sie 
damit alle Roboter für kurze 
Zeit außer Betrieb setzten. 
Jedes der neun Puzzles in 
diesem Spieles besteht aus 
vier Stücken. Jedes mal, 
wenn Sie ein Puzzle zu- 
sammensetzten, erscheint 
ein Buchstabe aus Elwins 
Passwort. Haben Sie alle 
neun, sind Sie fertig. Durch 
die Vielzahl an Robotern 
braucht man etwas zu lang 
zum Spielen und es ist da- 
durch etwas zu schwer. 
7.02% 


Möglich oder unmöglich? Impossible Mission Platform 
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Indiana Jones 
US Gold 


ie Titelmelodie am 
| Anfang dieses 
Spiels ist unver- 


wechselbar. 

Das Spiel hat eine sehr gute 
Graphik: prächtige Wein- 
ranken, Wasserfälle, große 
Hüte und alles mögliche Sa- 
fari-outfit. Die Bilder könn- 
ten genauso der Anfang ei- 
nes Films sein. 

Wie gewöhnlich ist unser 
Held auf der Suche nach 
verschiedenen Artefakten. 
Der Höhepunkt ist die Ent- 
deckung des Heiligen 
Schreins im sechsten und 
letzten Level. Daneben gibt 
es noch andere wertvolle 
Gegenstände zu sammeln. 
In der ersten Szene sind 
Sie auf der Suche nach 
dem Kreuz von Coronado, 
während Sie mit Leichtig- 
keit Cowboys abwehren. 
Andere Abenteuer ent- 
führen Sie tief in Katakom- 
ben, lassen Sie die Mauern 
von Schloß Brunwald be- 
steigen, die Grabstätte aus 


der Luft suchen und 
schließlich auch finden. Auf 
dem Weg begegnen Sie 
verschiedenen Gestallten, 
darunter Indianer, Giraffen 
und anderen Tieren wie 
Nashörner. Diese könnten 
sich fatal bemerkbar ma- 
chen, wenn Sie den 
falschen Weg nehmen. 

Zum Glück reist Indy gut 
ausgerüstet, mit einer Peit- 
sche. Damit muß er im drit- 
ten Level Feuerbälle, im 
vierten Ratten, und im letz- 
ten Level Pendel abwehren. 
Es wird Ihnen möglich sein, 
durch alle Level ziemlich 
gut voran zu kommen, 
wenn Sie sich an die richti- 
ge Reihenfolge der Trittstei- 
ne gegen Ende des letzten 
Levels erinnern. Dieses 
Spiel ist ein definitives Muß 
für alle Indy Fans. 80% 


Gauntlet 


Gauntlet 
US Gold 


bwohl das Kon- 
zept von diesem 
Spiel einfach ist, 


ist es um so fesselnder. 


28 


Ein fesselndes Spiel: Indiana Jones 


FLASHPOINT 


32 


FLASHPOINT 


Elektronik und Spiele Elektronik und Spiele 
Vertiebs GmbH u], Ä NA veriebs mbt 
Hamburgerstr. 68 N Im Giefenacker 4 
2360 Bad Segeberg POINT 5400 Koblenz - Lay 


AMNIGA 500 incl. Appetizer 779,- 


Monitor 1084 S 


579,- 


Software-Sonderangebot für AMIGA-Fans 
Spiele von MAGIC - SOFT 


 DITRIS+ THINK TWICE » ICERUNNER 
° BACKGAMMON  NAPOLEON 
«SPACE ASSAULT.® 


je Spielnur DM 39,94 zzgl. Versandkosten 


Alle Preise zuzüglich Versandkosten. Fordem Sie unseren 
neuen Flashpoint-Katalog an. Bitte legen Sie einen 
adressierten A5 Umschlag und 2 DM in Briefmarken bei. 


0 45 51 / 40 97 


Nintendo ist ein eingetragenes Warenzeichen der Nintendo of America Inc. SEGA ist ein ein- 
getragenes Warenzeichen der SEGA Enteiprices Ltd. NEC Ist ein eingetragenes Warenzei 
chen der NEC-Corporation. Super Famicon, Mega-Drive und PC-Engine sind Import-Geräte 
ohne VDE- und FTZ-Nummer. Die Inbetriebnahme dieser Geräte kann als Ordnungswidrigkeit 


geahndet werden. 


Sammeln Sie einfach sovie- 
le Punkte, solange Sie 
überleben können. Auf- 
Ihrem Weg durch Gewölbe 
und Tunnel begegnen Sie 
dabei allen möglichen Gei- 
stern und Dämonen in allen 
Größen und Formen. Sie 
können wählen, ob Sie lie- 
ber ein Krieger, Hexer, Elf 
oder weiblicher Krieger 
sind. Thor, seine mächtige 


8 
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Axt schwingend, ist wahr- 


scheinlich der tödlichste, 
doch der Elf ist schnell und 
der Hexer kann von seinen 
Zaubern gebrauch machen. 
Diese findet er unterwegs. 


Die Zauberer sind nicht ge- 
rade leicht zu bezwingen. 
Zeitweise werden sie 
durchsichtig, so daß Ihre 
Schüsse einfach hindurch- 
fliegen, ohne Schaden an- 
zurichten. 

Entlang des Weges befin- 
den sich auch einige Hilfs- 
mittel. Sammeln Sie zum 
Beispiel Schlüssel, öffnen 
sich Türen zu höheren Le- 
veln. 

Das fesselnde an diesem 
Spiel sind die vielen Geg- 
ner, die besiegt werden sol- 
len. Auch die Gestaltung 
der Räume ändert sich 
durch Aussehen und ver- 
schiedene Hindernisse. 
76% 


Kerry Culbert 


Konsolen-Spiele 


intendo scheint 
N jetzt mit dem schon 

älteren “Entern- 
tainment System" noch 
einmal einen großen 
Coup landen zu wollen, 
indem sie ein neues Soft- 
ware-Hardware-Paket auf 
den Markt werfen: Das 
Super Set! 


Das Nintendo Entertainment System mit Four Score 4-Player-Adapter. 


Nintendo World Cup 
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Es beinhaltet das altbe- 
kannte und bewährte NES, 
ein Cartridge mit drei Spie- 
len und das sogenannte 
“NES Four Score”. Letzte- 
res ist zugleich auch die in- 
teressanteste Neuerung, 
denn mit diesem kleinen 
Adapter läßt sich eine 
ganze Menge anstellen. Sie 
müssen z.B. bei “Shoot'’em 
up”-Spielen keine Pausen 
mehr einlegen, um Ihre 
stark in Mitleidenschaft ge- 
zogenen Finger wiederzu- 
beleben. 

Das Feuern übernimmt ab 
sofort die eingebaute “Tur- 
bo”-Funktion, die mit dem 
“Autof ire” des alten 
“Quickshot II” zu verglei- 
chen ist. Der eigentliche 
Clou dieses Gerätes ist 
aber die Vier-Spieler-Opti- 
on, von der auch der Name 
“Four Score” abgeleitet 
wurde. Hier hat Nintendo 
wirklich eine Marktlücke 
entdeckt und geschlossen, 
denn es bereitet doch ent- 
schieden mehr Vergnügen, 
mit vier Spielern die gewöh- 
nungsbedürftigen Control- 
Pads “zu bearbeiten” als al- 
leine vor dem Bildschirm zu 
sitzen. 

Kommen wir nun zu dem 
mitgelieferten Cartridge, auf 
dem wir die beiden Klassi- 
ker “Super Mario Bros.” und 
“Tetris” finden. Da bestimmt 
jeder unter Ihnen diese 
Spiele schon einmal gese- 
hen hat, spare ich mir an 
dieser Stelle jeden Kom- 
mentar. Nur eines: Sowohl 
Grafik als auch Sound sind 
nicht gerade die beste Wer- 
bung für das ansonsten 
nicht zu unterschätzende 
NES. 

Als drittes Spiel wurde “Nin- 
tendo World Cup”, das ge- 
nau diese vier Spieler-Opti- 
on unterstützt, auf das Mo- 
dul gespeichert. Der Name 
“World Cup” allein war An 
laß genug, um dieses neue 
Gerät sofort in Betrieb zu 
nehmen. Nach einigen, 
sehr übersichtlich gestalte- 
ten Voreinstellungen, wie 


z.B. Art des Verteidungs- 
und Angriffsspiels und Ver- 
halten des Torhüters kommt 
man endlich zum eigentli- 
chen Spiel. Zuvor hatte ich 
mich mit Hilfe der sehr gut 
gestalteten Anleitung 
schlau gemacht, Über wel- 
che Schußvarianten “World 
Cup” verfügt. Da wären so- 
wohl Flug- als auch norma- 
ler Kopfball, Fallrückzieher 
und Turboschuß. Damit ver 
fügt dieses Fußballspiel 
über die wesentlichen Be- 
standteile, die einen echten 
“Champion” ausmachen. 


Allerdings hat die Sache 
noch einen kleinen Haken: 
Für den heimischen Solo- 
kicker kommt einfach keine 
Spielfreude auf. Gründe 
dafür sind das ständige 
Flackern der Sprites, so- 
bald sich mehr als vier 
Spielfiguren auf dem grü- 
nen Rasen befinden, das 
schlechte Scrolling und die 
auf Dauer nervtötende Mu- 
sik. Sollte sich aber die Ge- 
legenheit bieten, mit mehre- 


ren Freunden zusammen 
eine Partie zu wagen, so 
läßt sich dem Spiel doch 
noch etwas abgewinnen. 
Jetzt kann man sehr gut mit 
dem Mitspieler kombinieren 
und fabelhafte Tore 
schießen. Das Spiel macht 
zu viert wirklich dermaßen 
Spaß, so daß die schweren 
grafischen Mängel sehr 
schnell vergessen sind. 
Außerdem besteht im Vier- 
Player-Modus die Möglich- 
keit, verschiedene Rasenty- 
pen auszuwählen. 


Fazit: Diese drei Spiele 
werden für viele kaum An- 
laß sein dieses Paket zu er- 
werben. Allein der vier Play- 
er-Adapter kann meines Er- 
achtens zum Kauf dieses 
Sets reizen, wobei aber zu 
beachten ist, daß dieser 
vielversprechnde “Four 
Score” auch schon “solo” zu 
haben ist. 


Oliver Menne 
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Wenden Sie sich an: 
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Fax.: 02 03/3 05 11-34 


nwenderprogramme, Demos und Spiele auf 
Disketten. Für nur DM 19,80. 
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OFF ROAD 


van ‘lronman’ Ste- 

wart’s Super Off-Road” 

ist dem bekannten Ar- 
cade-Spielautomaten 
nachempfunden worden 
und ist neben “World Cup 
Soccer” das zweite Spiel, 
das mit dem neuen “Four 
Score” arbeitet. 


Natürlich können Sie dieses 
Cartridge auch mit Ihrem 
normalen NES betreiben. 
Der Besitz dieses neuen 
Gerätes ist also nicht unbe- 
dingt notwendig. 

| 

hre Aufgabe ist es, auf einer 
sehr schwierigen Gelände- 
strecke möglichst als erster 


durchs Ziel zu gehen. Dabei 
erscheinen hin und wieder 
nützliche Gegenstände, wie 
z.B. “Nitro-Boost”-Einheiten 
oder Geldsäcke. Letztere 
sind besonders wichtig, da 
Sie nach Beendigung einer 
Runde in Ironman’s Speed 
Shop einkaufen können. 
Hier erhalten Sie bessere 
Reifen, Stoßdämpfer, 
Höchstgeschwindigkeit, 
mehr Pferdestärken und die 
äußerst wichtigen Nitro- 
Treibstoff-Einheiten. 


Die Grafik besticht mehr 
durch die hervorragenden 
“Standbilder” als durch die 
Animation während des 


4 SPIELER KÖNNEN GLEICHZEITIG GEGENEINANDER SPIELEN! 


BrIrTrERATRIIITermNT system 


EUROPA-VERSION 


Super Off Road Racer 
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Rennens. Trotzdem, oder 
vielleicht gerade deswegen, 
macht das Spiel wahnsinni- 
gen Spaß. 


Die Musik wurde sehr 
schön komponiert und auch 
gut umgesetzt, obwohl ei- 
gentlich mehr die Soundef- 
fekte (sprich: Motor- und 
Fahrgeräusche der Wagen) 
im Vordergrund stehen. 


Bei diesem Spiel heißt es 
wie der einmal Action pur, 
denn wer möchte sich 
schon von einem seiner 
Freunde als schlechten Au- 
tofahrer bezeichnen lassen. 


Aber keine Bange, späte- 
stens nach 20 Runden steht 
der eindeutige Sieger fest, 
betritt das Podest und 
wird gefeiert. 


Oliver Menne 


Snake Rattle'n’Roll 


ie beiden Schlan- 

gen “Rattle” und 

“Roll” sind die Hel- 
den des gleichnamigen 
Spiels “Snake Rattle'n’ 
Roll”. 
Das Ziel des Spiels besteht 
im Grunde genommen nur 
darin, alle elf Level zu 
durchlaufen. Es muß keine 
Prinzessin gerettet und 
auch kein Königreich 
zurückerobert werden. Tut 
das nicht richtig gut, einmal 
so entlastet zu werden ? Mit 
Last hat auch das Ende ei- 
ner jeden Runde zu tun, 
denn um in den nächsten 
Level vorstoßen zu dürfen, 
muß erst die Glocke einer 
speziellen Waage ertönen, 
die dann wiederum das ret- 
tende Tor öffnet. Nur wie be- 
kommt man soviel Gewicht 
auf die Waage, daß der Zei- 
ger die Glocke überhaupt 
berührt? 


Hier treten die Nibbley Pib- 
bleys in Erscheinung (zuge- 
geben ein sehr ausgefalle- 
ner Name!). Wenn Sie eine 
dieser wild umher hüpfen- 
den Kugeln mit Ihrer Zunge 
erwischen, so verlängert 
sich der Schwanz Ihrer 
Schlange um ein Segment. 
Wenn Sie genügend dieser 
Kugeln gesammelt haben, 
beginnt das Ende des 
Schwanzes zu blinken, und 
das nötige Gewicht ist er- 
reicht. Um diese Angele- 
genheit nicht so einfach zu 
gestalten, wie sie jetzt 
klingt, gibt es auch einige 
Mitbewohner und Gegen- 
stände, die Ihnen das Le- 
ben schwer machen: Mr. 
Bigfoot und Mr. Icefoot, die 
Schlangendozer und Ra- 
sierklinken, die Ambosse 
und Nadelkissen. Einige 
dieser Spießgesellen ha- 
ben es nur auf einen Teil 
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SICHWGF )- 


Amiga x Atari x ST x IBM x C 64 


Amiga Atari ST IBM C64 
Bayne of the Cosmic Force 89,95 - 89, 
Betrayal (deutsch) 74,95 Vorbestellung möglich! - 
Buck Rogers 74,95 - h 59,95 
Bundesliga Manager 54,95 54,95 59,95 39,95 
Cadaver (deutsch) 62,95 62,95 - - 
Champions of Krynn (dt.) 69,95 E 74,95 59,95 
Chaos strikes back (dt.) 64,95 59,95 - - 
Chip's Challenge 59,95 59,95 2 39,95 
Cruise for a corpse (dt.) 59,95 59,95 69,95 = 
Curse of the Azure Bonds (dt.) 74,95 - 74,95 59,95 
Das Boot Vorb. mögl Vorb. mögl 79,95 - 
Death Knights of Krynn 74,95 . 74,95 59,95 
Deuteros * 59,95 59,95 - = 
Dragon Wars (dt.) 69,95 - 69,95 39,95 
Duck Tales 66,85 66,95 66,95 39,95 
Elite Plus = . 84,95 = 
Elvira (deutsch) 79,95 79,95 99,00 
Eye ofthe beholder *74,95 - 74,95 
Falcon Mark Il - Vorb. mögl. 
Fantasy World Dizzy 19,95 19,95 - 
F-16 Falcon (dt.) 79,95 69,95 99,00 
F-16 Falcon Missions 1 0. 2 je 54,95 54,95 - - 
F-19 Stealth Fighter (deutsch) 74,95 74,95 89,95 59,95 
F-29 Retaliator (dt.) 59,95 59,95 = = 
Genghis Khan (deutsch) 99,00 - 99,00 
Gods 59,95 59,95 = - 
Golden Axe 59,95 59,95 = 39,95 
Great Courts 2 66,95 66,95 „69,95 — 
Hunter 59,95 59,95 - 5 
Invest (deutsch) 59,95 59,95 - 39,95 
James Pond 59,95 59,95 - = 
Joystick-Adapter für 4 Spieler 24,95 24,95 - - 
Kick Off 2 59,95 59,95 59,95 39,95 
Kick Off 2 - The final whistle 34,95 34,95 = = 
King's Quest 5 Vorb. mögl Vorb. mögl. 89,95 (VGA 99,-) 
Legend of Faerghail (dt.) 69,95 N 74,9 - 
Leisure Suit Larry 3 (deutsch) - - 94,95 
Lemmings 59,95 59,95 59,95 
LHX Attack Chopper (dt.) Vorb. mögl. Vorb. mögl. 99,00 
M1 Tank Platoon (deutsch) 74,95 74,95 89,95 
Midwinter II * 74,95 74,95 79,95 
Mig-29 Fulcrum (deutsch) 79,95 79,95 79,95 
NAM (dt.) * 74,95 74,95 79,95 3 
Night Shift 54,95 54,95 54,95 39,95 
Operation Stealth (deutsch) 59,95 59,95 69,95 - 
Paradroid 90 59,95 59,95 r . 
Pirates (dt.) 59,95 59,95 64,95 49,95 
Player Manager (dt.) 49,95 49,95 - - 
Pool of Radiance (dt.) 64,95 - 66,95 59,95 
Power Monger (deutsch) 69,95 69,95 V.mö. - 
Red Baron z = 99,00 
Railroad Tycoon (deutsch) "79,95 79,95 89,95 > 
Return of Medusa Vorb. mögl. Vorb. mögl. Vorb. mögl. Vorb. mögl. 
Shadow Dancer 59,95 59,95 . 39,95 
Shanghai Il - - 79,95 
Silent Service 2 (deutsch9 Vorb. mögl. Vorb. möglı 84,95 
Sim City 76,95 76,95 76,95 
Sim Earth (deutsch) Vorb. mögl. Vorb. mögl. 99,00 
Space Quest 3 (deutsch) - - 94,95 - 
Space Quest 4 - - 89,95 (VGA 99,-) 
Speedball 2 59,95 59,95 - - 
Super Monaco Grand Prix 59,95 59,95 - 39,95 
The Secret of Monkey Island (dt.) 69,95 69,95 89,95 u 
The Secret Weapons of Luftwaffe Vorb. mögl Vorb. mögl Vorb. mögl. Vorb. mögl. 
Their finest hour (dt.) 69,95 69,95 69,95 - 
Toki 59,95 59,95 = - 
Trans World (deutsch) 66,95 66,95 74,95 39,95 
Turrican 1 54,95 54,95 > 39,95 
Turrican 2 59,95 59,95 - 39,95 
Ultima 5 74,95 74,95 74,95 59,95 
Ultima 6 79,95 59,95 
Univ. Military Simulator 2 (dt.) 74,95 74,95 79,95 = 
Wing Commander V.mö. 74,95 
Wing Commander Mission Disc 1 - 39,95 
Wing Commander Mission Disc 2 * - 39,95 
Wolfpack (dt.) 79,95 94,95 
3 = Bei Anzeigenschluß noch nicht lieferbar 
Vorb. mögl. = Programm erscheint in Kürze, Vorbestellung möglich 
V. mö. = siehe oben 
1 MB-Erweiterung für Amiga (abschaltbar + Uhr) 99,- 
2. Laufwerk für Amiga (3,5") 169,- 
Sound Blaster (dt. Handbuch) 349,- 
Adlib-Karte (dt. Handbuch) 249,- 


Bestellungen könnt Ihr telefonisch durchgeben oder per Post schicken. 
Der Versand erfolgt per Nachnahme (+5 DM) oder portofrei per Vorkasse (bar, Scheck). 
Ab 100,- DM Bestellwert wird portofrei geliefert. 
Fordert noch heute unsere kostenlose Preisliste mit noch mehr Programmen an ! 


Andreas Bachler - Computersoftware 
Blücherstr. 24 »- Postfach 1113 - D-4290 Bocholt 
Tel. (02871) 183088, 180637 - Fax-Nr. 8631 


des Schwanzes abgese- 
hen. Andere hingegen 
fackeln nicht lange und ver- 
zichten auf so ein lächerlich 
kleines Segment. 

Mit “Rattle'n'Roll” ist es 
Nintendo wieder einmal ge- 
lungen, einen Volltreffer zu 
landen. Ein Jump'n’Run 
Spiel, das selbst echte Pro- 
fis ins Schwitzen bringen 
wird. Dazu trägt zum größ- 
ten Teil die fantastische 
Grafik bei, die absichtlich 
witzig und comichaft gehal- 
ten wurde. Aber nicht nur 
die hervorragende Animati- 
on hat ein dickes Lob ver- 
dient, auch die Hintergrund- 
grafiken wurden sehr schön 
gezeichnet. 


Die Musik unterstreicht den 
ohnehin schon positiven 
Gesamteindruck. Es wäre 


sicher mehr als unver- 
schämt gewesen, zuerst 
den Namen des Spiels vom 
alten Rockklassiker “Shake, 
Rattle & Roll” abzukupfern 
und dann einen langweili- 
gen Sound zu verwenden. 
Aber zum Glück ist dieser 
Fall ja nicht eingetreten. 

Dieses Spiel hat einfach al- 
le notwendigen Qualitäten: 
Gute Grafik, guter Sound 
und vor allen Dingen ein 
einwandfreies Gameplay. 
Ein Muß für alle Fans von 
Geschicklichkeitsspielen. 


Oliver Menne 
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Elfen, Dolche und Monster 7 


erwarten Dich. 
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EUROPA-VERSION „Zi 
Faxanadu 


antasyrollenspiele 
Fr nicht all- 

zu oft auf einem Vi- 
deospielsystem. 
Ein Grund dafür ist, daß für 
Spiele dieses Genres mei- 
stens aufwendige Tastatur- 
eingaben benötigt werden, 
die über eine Konsole ein- 
fach unmöglich zu realisie- 
ren sind. Allerdings gibt es 
noch eine Möglichkeit: Man 
formt das ehemalige Rol- 
lenspiel zu einem rei nrassi- 
gen Actionadventure um. 
Genau dies ist im Fall “Fa- 
xanadu” ei ngetreten. Die 
Hintergrundstory mutet et- 
was Klischeehaft an, aber 
das scheint ja so üblich zu 
sein. Eolis, die Stadt der EI- 
fen, die sich einst an Frie- 
den und Wohlstand erfreu- 
te, steht nun am Rande der 
Vernichtung. Meteore pras- 
seln auf den Weltbaum nie 
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der. Ungeheuer treiben ihr 
Unwesen, Brunnen ver- 
trocknen, und die Elfen wer- 
den vom Grauen geschüt- 
telt. Jetzt treten Sie ins 
Spielgeschehen. Als vor 
Kraft strotzender Jüngling, 
verschlegt es Sie nach jah- 
relanger Wanderschaft 
zurück in Ihre Heimatstadt. 
Dort erfahren Sie von den 
bisherigen Geschehnissen 
und erhalten vom König den 
Auftrag, das unterzugehen 
drohende Reich zu retten, 
indem Sie den gemeinen In- 
itiator des Schreckens erle- 
digen. Sie machen sich also 
auf den harten Weg den 
Weltenbaum zu durchwan- 
dern. Dieser besteht aus 
acht verschiedenen Städ- 
ten (Level), in denen Sie die 
unterschiedlichsten Gegen- 
stände erwerben können, 
die zum erfolgreichen Ab- 


schluß Ihrer Mission beitra- | mancher Gegner zu lang- | notwendig, allerdings | Die vielen Musikstücke än- 
gen. Im allgemeinen wurde | sam ist. Die Grafik ist an- | schmälert es doch sehr die | dern sich mit jedem neuen 
das Spiel sehr Benutzer- | ständig und kann sich | anfängliche Spielfreude. | Raum und schaffen die rich- 


freundlich programmiert, 
d.h. man kann ohne Proble- 
me Gegenstände kaufen, 
verkaufen oder Informatio- 
nen erlangen. Der Kampf- 
modus wurde allerdings 


während des ganzen Spiels 
wirklich sehen lassen. Auch 
die Animation wurde nicht 
zu sehr vernachlässigt. Al- 
les gut und schön, werden 
Sie jetzt denken. Doch zu 


Meiner Meinung nach ist 
den Programmierern 


tige Atmosphäre. 

Abschließend läßt sich sa- 
gen, daß “Faxanadu” si- 
cherlich nicht zu den besten 
Actionadventures gehört, 
die das Licht der Software 


außerdem ein gravierender 
Fehler unterlaufen: Die be- 
reits erledigten Gegner er- 
scheinen wieder, 


sobald 


He 


Auf dem Weg in die erste Stadt... . um dem König zu helfen. 


nicht besonders sorgfältig | früh gefreut! “Faxanadu” | man den vorherigen Bild- | welt erblickt haben, aber im- 
ausgearbeitet, denn es | verfügt über kein Bild- | schirm wieder betritt. Auf | merhin zu den wenigen, die 
steht nur ein Schlag zur | schirmscrolling!’ Das ist | diese Weise läßt sich mit re- | auf einer Konsole erhältlich 


Verfügung, der zudem für 


zwar für ein “Semi-Rollen- 


lativ einfachen Monstern 


sind. 


die schnellen Bewegungen | spiel” au ch nicht zwingend | sehr viel Geld verdienen. 


Oliver Menne 
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#4 


Super Real 
Basketball 


aben Sie schon 
= einmal mitgefiebert 

bei der wohl zweit- 
schnellsten Mannschafts- 
sportart der Welt, wenn 
das Spiel auf des Messers 
Schneide stand? 
Sicherlich kiönnen wohl die 
wenigsten eine rote Leder- 
kugel mit einem fulminan- 


et er Hr, se 


hervor. Zum einen wurde 
weitgehend auf Feinheiten 
zugunsten vermehrten 
Spielspaßes verzichtet 
(was mit dem Titel nicht 
ganz in Einklang zu bringen 
ist). Zum anderen sind die 
wirklich spektakulären Ele- 
mente, die diesen Sport 
ausmachen, mit viel Liebe 
zum Detail ins Bild gesetzt. 
Somit wird insgesamt ein, 
dem Spiel gerecht werden 
der, flotter Spielfluß er- 
reicht. Getestet habe ich die 
japanische Originalversion. 
Deshalb wird auf Bedie- 
nung und Ablauf ausführli- 
cher als üblich eingegan- 
gen. Doch mit ca. DM 30,- 
weniger an Investition ge- 


Das Demo-Spiel von Basketball 


tem Sprung von der Frei- 
wurflinie in einen 3,05 m ho- 
hen Ring drücken. Da muß 
man schon weit über den 
großen Teich gucken, um 
so etwas “real” zu sehen. 
Klar, daß sich allein aus die- 
sem Grund das neue 
Sportsgame von SEGA an 
den Vorbildern im Mutter- 
land des Korbspiels orien- 
tiert - und das konsequent. 
Unter den Myriaden von 
Sportspielen sticht dieses 
jedoch aus zwei Gründen 


genüber der inzwischen er- 
hältliichen amerikanischen 
Ausgabe, die sich nur durch 
das englische Beiheft unter- 
scheidet, sollte dies hinrei- 
chend erklärt sein. Nach 
dem Aufstarten der Cartrid- 
ge erscheinen übliche Op- 
tionen, wie One- und Two- 
Player-Mode. Den Demofile 
können Sie sich anfangs 
anschauen, dann aber 
schnell wieder vergessen, 
weil man kanns ja schließ- 
lich besser. Grundsätzlich 


Pi 4 


rt 
i 
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Super Real Basketball 


S 


gibts die Wahl zwischen ei- 
nem Einzelspiel (exhibition) 
und dem Turniermodus 
(tournament), in dem Sie 
sich in drei harten Spielen 
zum Finalsieg punkten kön- 
nen. Im “team select menu” 
entscheiden Sie sich für ei- 
ne von acht Mannschaften. 
Alle basketballverrückten 
Metropolen Amerikas sind 
hier vertreten. Nachteil: In- 
fos über die Spielstärke der 
einzelnen Teams erfahren 
Sie erst während des 
Spiels. Deshalb: Das rech- 
nerisch beste Team, die 
N.Y. Busters, ist zwar zu- 
gleich das mit der gering- 
sten Treffsicherheit; wollen 
Sie Ihr Spiel aber nicht un- 
bedingt nur mit Dreipunkte- 
würfen entscheiden, ist dies 
kein besonderer Nachteil, 
denn den “Slamdunk” be- 
herrschen alle Spieler aller 
Mannschaften (unreal). Mit 
New York fährt man also auf 
alle Fälle gut. Die zweit- 
stärkste Mannschaft, die 
Houston Legs, sind aller- 
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Mega Drivs Cartridge %3 KIA TER 


zahle) 


dings meine persönliche er- 
ste Wahl, aufgrund ihrer 
Ausgeglichenheit in den 
vier bewerteten Sparten 
Paß, Treffsicherheit, Defen- 
sestärke und Schnelligkeit. 
Des weiteren werden in ei- 
nem Infomenü während der 
Aus- und Halbzeiten die 
fünf Spielpositionen indivi- 
duell umbesetzt (unreal: Bei 
nur fünf zur Verfügung ste- 
henden Spielern würde 
wohl keiner das Ende eines 
echten Basketballspiels 
miterleben). 

But now, let’s get the action 
Und wirklich, der Jump 
(Sprungball) beeindruckt 
durch eine außergewöhnli- 
che Perspektive, läßt Sie 
auf weitere solche opti- 
schen Leckerbissen hoffen. 
Doch Ernüchterung folgt 
auf dem Fuße. Die oft stra- 
pazierte “45-Gradschräg- 
von-oben-Halbfeld-Drauf- 
sicht” breitet sich aus. Der 
eigentliche Augenschock 
besteht aber in den über die 
Mattscheibe zuckelnden 


.. 0. »© 
.. 90% ** 
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Bewegte Bilder... 


Fleischbergen, deren trauri- 
ges Abbild durch einen 
Monsterbasketball komplet- 
tiert wird, der den Spielern 
(ü) bis zur Hüfte reicht (un- 
real). Dennoch, obwohl das 
Auge ja bekannterweiser 
mitspielt, bleibt es doch im- 
mer nur Mittler zwischen 
Spielidee und Spielspaß. 
Der aber ist anfangs zwei- 
fellos gegeben... 

Doch leider kommts erst 
noch einmal ganz dicke. 
Unter Kontrolle haben Sie 
den jeweils ballführenden 


HACKMAN 5 
STACK 6 
WARD , 
Fl onoun a 
Ä sunvze 4 


Bur'der Pnmrs 


.. .. #0 


“.. .. 0%. 


Knopfdrücken auf C den 
Ball abzuknöpfen. Befinden 
Sie sich in der Abwehr (op- 
tional Mann- oder Raum- 
deckung) schalten Sie mit B 
die einzelnen Spieler durch, 
um dem Ball auf der Spur 
zu bleiben. Der A-Button 
dient der Auszeitnahme, 
natürlich nur bei Spielunter- 
brechung und Ballbesitz. 
Das Paßspiel wird durch 
Knopf C gesteuert, wobei 
sich der Gegner gern da- 
zwischen wirft und Ihnen 
den Ball abluchst. Mit kom- 


T FOL 


5 © 


SURAYZE 
WARD 
RRCKMAN 
STACK 
BROWN 


Immer den aktuellsten Spielstand 


Spieler Ihrer Mannschaft. 
Auf wundersame Weise 
können Sie aber nicht ins 
Aus laufen. So sehr Sie sich 
auch anstrengen, es geht 
immer wie am Schnürchen 
an der Linie entlang. Die 
Mannschaftskameraden 
kiönnen nicht nach eige- 
nem Wunsch angepaßt 
werden, meist erreicht man 
nur den Nächststehenden. 
Während der Defense muß 
man vor dem Gegenspieler 
herumzappeln und darauf 
hoffen ihm mit apatischem 


biniertem Einsatz der B- 
und C-Taste (Sprung-Paß) 
schaffen Sie hier Abhilfe 
und können das Spielfeld 
schnell überbrücken. Direkt 
beeinflußen (hinsichtlich 
der Treffsicherheit) lassen 
sich nur die Dunkings und 
Freiwürfe: ein gleichmäßig 
wandernder Balken muß in 
einer roten Zone gestoppt 
werden, die 100-prozentige 
Treffer garantiert. Ausgelöst 
wird der Wurf durch ein 
zweimaliges B. Dann fliegt 
der Ball immer genau Rich- 
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ge ET 
.. voller Action! 


tung Korb, egal wohin Sie 
geworfen haben. Werfen 
können Sie also aus jeder 
Distanz, aber merke: je 
näher, desto treff. Drücken 
Sie aber hinter den 6,40 m 
der Dreipunktelinie ab, 
schaltet das Bild um. Einer 
der Special Effects er- 
scheint in Form einer schön 
gezeichneten und teilani- 
mierten Ansicht des Wer- 
fers. 

Überhaupt sind es diese 
Umschaltsequenzen, die 
das Spiel sehenswert ma- 
chen. Schießen Sie etwa in 
der gegnerischen Zone, 
schalten sich ebenfalls ver- 
schiedene dynamisch ani- 
mierte Dunkingszenen in 
Großaufnahme ein, die Sie 
nun selbst (mittels erwähn- 
tem Balkenstopp) absch- 
ließen müssen. Den Dreh 
hat man aber bald raus, wo- 
mit wir beim eigentlichen 
Knackpunkt einer Bewer- 
tung wären: Die möglichen 
Spielsituationen routinieren 
sich sehr bald und die CPU- 
Gegner sind allesamt nicht 
gut genug, um Sie lange 
aufzuhalten. Lediglich im 
Hard-Level kiönnten Sie in 
Bedrängnis kommen, wenn 
Sie nicht über die ausrei- 
chende Fingerkondition 
verfügen. Die sich ständig 
wiederholenden Spielab- 
läufe werden nicht für eine 
längere Spielmotivation 
ausreichen. Wäre da nicht 
die grandiose Two-Player- 
Option, die, wie so oft, die 
Kartoffeln aus dem Feuer 
holt. Das aber tut sie auf 
sehr kurzweilige Weise. 
Denn jetzt gehts erst richtig 
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los. Sie werden sich nur 
noch so um die Ohren flie- 
gen. That’s real! Durch den, 
eingangs bemängelten, ein- 
fachen Spielablauf nun erst 
möglich, wogt das Spiel hin 
und her. Gleich ob Joypad- 
virtuose oder nicht, beide 
Teams liegen Kopf an Kopf. 
Da kann mein wirklich nur 
froh sein, da. der ganze 
Spaß nicht durch eine Un- 
menge taktischer Einstell- 
möglichkeiten verdorben 
wird. Zum Schluß sollte ich 
noch erwähnen, daß der 
gebotene Sound zwar Ihre 
16 Bit nicht so recht ausla- 
stet, die aber wirklich toll 
animierten Actionsequen- 
zen nun doch das “SUPER 
REAL ...” rechtfertigen. 
Also, wenn Sie nicht gerade 
ein SEGA-Einsiedler sind 
und im alleinigen Kampf 
Mensch-Maschine Ihr Heil 
sehen, sondern den besten 
Freund (dann wohl ärgsten 
Feind) abzocken wollen ho- 
len Sie sich dieses Duell der 
Lüfte. SLAM IT ! 
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Konsolen-Spiele 


HERZOG 
ZWEI 


esiegen Sie den 
Diktator!” lautet 
der Untertitel des 


strategischen Ac- 
tionknüllerss von SEGA. 
Wieder mal das alte Gut 
gegen Böse Spielchen. 
Die Republik Aria, einst Teil 
der freien Welt, fiel dem 
Machthunger ihrer eigenen 
Militärs zum Opfer. Tyran- 
nei und totale Versklavung 
der Bevölkerung waren die 
Folge. Das Sagen hat ge- 
genwärtig der Oberkom- 
mandant HERZOG EINS. 
Ihm sehen Sie sich als der 
hochrangiger General ei- 
ner geheim aufgebauten 
Rebellenarmee gegenüber. 
Noch besteht ein relatives 
Gleichgewicht zwischen 
beiden Seiten. Sie mobili- 
sieren Ihre Truppen zu 
Wasser, zu Lande und in 
der Luft für den entschei- 
denden Kampf. 

Von ausschlaggebender 
Bedeutung wird Ihr bis ins 
Kleinste ausgearbeiteter 
Schlachtplan sein. Überra- 
schungsangriff, Ausfall, 
Rückzug. Das sind nur we- 
nige Schlagworte aus Ihrem 
Repertoire. Verlieren Sie 
sich nicht in kleineren 
Scharmützeln. Behalten Sie 
den Überblick. Befreien Sie 
die Welt. Werden Sie HER- 
ZOG ZWEI! So martialisch 
die Story des Spiels auch 
klingt, Tod und Vernichtung 


rücken in weite Ferne, 
stecken Sie erst einmal mit- 
tendrin. Im 1-Personen- 
Spiel gehts gegen die CPU 
als HERZOG EINS. Dem 2- 
Personen-Spiel entspre- 
chend werden die Rollen 
aufgeteilt. Den Feind grei- 
fen Sie in acht verschiede- 
nen Schlachtetappen an, 
die sich aus jeweils vier 
Spielstufen zusammenset- 
zen. Da es in jeder Etappe 
gilt, das feindliche Haupt- 
quartier in einem Gebiet zu 
zerstören, haben Sie 32 
Einzelkämpfe vor sich. Der 
Sieger wird zum neuen 
Oberkommandierenden er- 
nannt. Eine wirklich harte 
Nuß, wie sich herausstellen 
wird. 

Eine Paßwortabfrage be- 
wahrt Sie allerdings davor 
die 32 am Stück zu spielen. 
Nützlich kann sich auch das 
auf Wunsch gesplitete Bild 
erweisen, in dem Sie neben 
Ihren eigenen Aktionen, die 
Ihres Gegenspielers verfol- 
gen können. Nicht ganz ein- 
fach, wenn man nicht gera- 
de ein Chamäleon ist. Bei 
zwei Spielern ist das Bild 
natürlich ausnahmslos un- 
terteilt. Die Statusleiste am 
oberen Bildschirmrand gibt 
Ihnen aber auch beim Ein- 
zelschirm Informationen 
über Zustand und Energie 
Ihrer, sowie des Gegners 
Armee. Sie als Komman- 
dant der Rebellen haben 
grundsätzich nur eine 
Spielfigur unter direkter 
Kontrolle, trotzdem laufen 
in Ihren Händen alle Fäden 
zusammen. 

Diese Spielfigur ist dreifach 
einsetzbar: Als Infanterie- 
soldat mit tragbarer Kano- 
ne, eingeschränkten Bewe- 
gungsmöglichkeiten aber 
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niedrigem Energiever- 
brauch. Desweiteren als 
spritschluckender Angriffs- 
jäger mit durchschlagender 
Feuerkraft (allerdings nur 
auf fliegende Ziele) und ho- 
her Geschwindigkeit. Zur 


Beförderung Ihrer Truppen 
und Waffen in einen be- 
stimmten Kampfabschnitt 
dient ein Flugtransporter. 
Neben der Vogelschau auf 
das Schlachtfeld, das Sie in 
Ausschnitten und fein scrol- 
lend durchfliegen, -laufen, 
können Sie jederzeit einen 
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Fantastische Grafik und schnelle Action. 


multifunktionalen Strategie- 
bildschirm einblenden. Er 
ist sowohl Auftragsbuch, als 
auch Infoschirm für die lau- 
fende Auseinandersetzung. 
Hier kaufen Sie Waffen und 
Truppen, hier erteilen Sie 


Ihrer Armee Befehle. Hier 
verschaffen Sie sich mit Hil- 
fe eines Radars Überblick 
über den gesamten Kriegs- 
schauplatz. Das nötige 
Kleingeld für Ihren Ein- 
kaufsbummel in den Waf- 
fenschmieden verdient sich 
durch laufende Addition so 
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Auf dem Bildschirm ist einiges los... 


nebenbei fast im Schlaf. 
Wobei die Eroberung eines 
feindlichen Lagers eine be- 
sonders stattliche Summe 
einbringt. 

Das Angebot an Waffengat- 
tungen und Marschbefeh- 
len erscheint mit jeweils 
acht Wahlmöglichkeiten auf 
den ersten Blick nicht be- 
sonders üppig. Doch aufge- 
paßt, erst die richtigen 
Kombinationen aus bei- 
dem, zur richtigen Zeit be- 
stellt und in Marsch gesetzt, 
kann zum Erfolgführen. Das 
ist die Kunst des kleinen 
Heerführers. Haben Sie 
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endlich mal die vier Level 
einer Schlachtetappe sieg- 
reich beendet, können Sie 
sich ein neues Betätigungs- 
feld suchen. Unterschieden 
sind die einzelnen Etappen 
lediglich nach geographi- 
schen Gegebenheiten und 
der Anzahl der neutralen 
Lager. Nach dem vermittel- 
ten ersten Eindruck möchte 
ich Ihnen als derzeitiger 
HERZOG ZWEI noch ein 
paar Tips mit in die Schlacht 
gehen, denn es ist anfangs 
doch sehr niederschmet- 
ternd, wie HERZOG EINS 
in den eigenen Reihen wü- 


tet. Doch niemals aufge- 
ben. Es zahlt sich aus. 

Auf jeden Fall sollten Sie 
sich zu Beginn einer jeden 


Auseinandersetzung auf 
die neutralen Lager kon- 
zentrieren, die Ihnen, so- 
bald besetzt, als vorge- 
schobene Nachschublager 
dienen. Arbeiten Sie sich 
langsam an das gegneri- 
sche Headquarter vor, um 
es mit einem vernichtenden 
Schlag einzunehmen. Um- 
geben Sie eroberte Lager 
sofort mit einem Verteidi- 
gungsring um sie zu sichern 
und Überraschungsangrif- 


Die Angriffe aus der Vogelperspektive (siehe auch Bildausschnitt oben) 
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fen vorzubeugen. Lernen 
Sie Ihrer Armee, die richti- 
gen Befehle zu erteilen. 
Vorsicht im Strategie- 
schirm. Ein falscher Knopf- 
druck zur falschen Zeit kann 
fatale Folgen haben. Prä- 
gen Sie sich die einzelnen 
Befehls-, Waffen- und Trup- 
pencodes gut ein, bis Sie 
auf Anhieb wissen, wofür je- 
der einzelne Code steht. 
Behalten Sie immer Ihre 
Statusbalken im Auge. 
Stürzt etwa der Transporter 
wegen Energiemangels 
vollbeladen ab, ist auch die 
gesamte Ladung futsch. 
Beobachten Sie ständig die 
Manöver des Gegners. 
Eröffnen Sie viele kleine 
Nebenkriegsschauplätze, 
um von Ihrem eigentlichen 
Ziel, der Vernichtung des 
feindlichen HQ, abzulen- 
ken. So sollte es Ihnen 
schließlich gelingen die 
Krone zurückzuerobern. 
Anzumerken wäre vielleicht 
noch das HERZOG ZWEI 
wahrlich kein Spiel für 
Schnellschießer ist. Nur Be- 
harrlichkeit in der Analyse 
der Geschehnisse und der 
eigenen Fehler, Kreativität 
und Ideen im Kombinieren 
von Waffe und Befehl ver- 
sprechen einen Fortschritt. 
16 Bit sind eben nicht leicht 
auszurechnen. 
Ausgestattet mit einer infor- 
mativer Grafik und einem 
guten Dutzend fetziger 
Techno-Songs wird HER- 
ZOG ZWEI langandauern- 
de Beschäftigung in Aus- 
sicht stellen. Viel Spaß fürs 
Geld. 

DER HERZOG IST TOD. 
ES LEBE DER HERZOG! 
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ier steht sie also, 
noch ganz warm 
und feucht, die ver- 


lagseigene PC-Engine. 
Heute und in Zukunft wer- 
den wir an dieser Stelle 
immer ein paarausge- 
wählte Spiele für Sie unter 
die Lupe nehmen. 


Als Auftakt präsentiere ich 
Ihnen hier "Young Masters’. 
Vielleicht haben Sie dieses 
Spiel jaschon, wissen aber 
noch gar nicht davon. Sie 
fragen sich warum? Wie Sie 
rechts oben sehen, ist auf 
dem Cover nur der japani- 
sche Originaltitel zu sehen. 
Falls Ihnen der freundliche 
Verkäufer nicht den Namen 
gesagt hat, dürfte es 
schwer für Sie sein, den 
richtigen Namen zu erfah- 
ren. Es sei denn, Sie kön- 
nen japanisch. 


Nun, Spaß beiseite, wid- 
men wir uns also diesem 
Spiel. Unser kleiner Held 
hat es nicht sehr leicht. 
Ständig wird er auf seinen 
Weg durch böse Tierchen 
belästigt. Überall wo er hin- 
kommt scheint er nicht sehr 
beliebt zu sein. Sind es im 
ersten Level Fliegen und 
Katzen auf Rädern, kom- 
men im zweiten Aquariumfi- 
sche auf ihn zugeschwom- 
men. 

Im vierten Level wird er aar 


von Krokodilen bedroht. 
Wie Sie sehen, kommen al- 
lerlei Probleme auf Sie, in 
der Rolle unseres Helden, 
zu. Doch geben Sie nicht zu 
früh auf. Während Sie fröh- 
lich durch die Landschaft 
schlendern, können Sie Ih- 
re Angreifer einfach über- 
springen. Achten Sie bei ei- 
nem Sprung jedoch auf die 
Fliegen über Ihnen. Kom- 
men Sie in eine unaus- 
weichliche Lage, können 
Sie auch Gebrauch von Ih- 
rer Pistole machen. Verges- 
sen Sie auf Ihrem "Spazier- 
gang nicht, die üppig ver- 
teilten Äpfel und Kekse zu 
sammeln. 

Diese schmecken nicht nur 
sehr gut, sondern erhöhen 
auch noch Ihren Score. 
Glücklicherweise gibt es da 
doch noch Wesen, die zu 
Ihnen halten. Stellen Sie 
sich auf einen der blauen 
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Hügel und drücken Sie die 
Steuerung nach oben. Je 
nach Ort verwandelt sich 
nun ein Apfel oder Keks in 
ein Bonusteil. 

Wenn Sie nun ein solches 
Döschen aufnehmen, 
kommt Ihnen vielleicht ein- 
Sumo-Ringer zu Hilfe, oder 
Ihre Waffe wird verbessert. 
Ihr Sumo-Ringer eilt Ihnen 
dann voraus, und macht Ih- 
nen den Weg frei. Ein an- 
deres Döschen versetzt Ih- 
re Angreifer für einige Zeit 
in Tiefschlaf. Dann können 
Sie unbesorgt auf Ihrem 
Weg voranschreiten. Viel- 


Die Young Masters machen vor nichts halt. 
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leicht beschert Ihnen das 
Glück ja auch ein Paar Flü- 
gel. 

Werden Sie dadurch aber 
nicht zu leichtsinnig! Sie 
wissen gar nicht, wie 
schnell Sie mit einer Fliege 
zusammenstoßen können. 


Ist Ihnen das Glück wirklich 
wohlgesonnen, können Sie 
sogar mit dem Beistand ei- 
nes Hubschraubers oder ei- 
ner fliegenden Untertasse 
rechnen. Im zweiten Level 
sollten Sie sich auch vor 
den Löchern im Boden in 
acht nehmen. Wollen Sie 


schneller vorankommen, 


können Sie sich einfach in 
einen Hund verwandeln. 

Als solcher kommen Sie 
natürlich schneller voran, 
doch können Sie Ihre Waffe 


Neben den digitalisierten 
Stimmen dürfte ein Eu- 
ropäer auch an der Graphik 
das Herkunftsland erken- 
nen. Für hiesige Augenwir- 
ken die bunten Bilder teil- 


Tanzende Nilpferde und überraschte Gesichter 


nicht mehr benutzen.Wol- 
len Sie einen Level so 
schnell wie möglich passie- 
ren, kann ich Ihnen den Rat 
meines kleinen Bruders mit 
auf den Weg geben: Sobald 
Sie den Sumo-Ringer vor 
sich haben, laufen Sie hin- 
ter einer Katze her. Meist- 
läuft diese bis zum Ende 
des Levels. Nehmen Sie et- 
wa im dritten Level gleich 
den ersten Bonus auf. Nun 
läuft der Sumokrieger vor 
Ihnen her und beschützt 
Sie. 

Kommen Sie zu einer Kat- 
ze, die in die gleiche Rich- 
tung läuft, wie Sie, versu- 
chen Sie einfach, Schritt zu 
halten. Viel Spaß... 
Verwöhnte Augen werden 
bei diesem Spiel nicht ent- 
täuscht sein. Das butterwei- 
che Scrolling und die Hin- 
tergrundmusik tragen dem 
wesentlich bei.Dieses Spiel 
ist vielleicht eine nette Ab- 
wechslung zu den so häufig 
vorkommenden Ballerspie- 
len. 


weise etwas kitschig. Ver- 
mißt habe ich bei diesem 
Spiel ein Demo, wie es bei 
vielen anderen zu sehen ist. 
Dadurch sind Sie nicht in 
der Lage, als Unwissender 
zu erfahren, was Sie alles 
erwartet. 

Wegen der langen Level ist 
es manchmal störend, wie- 
der vom Levelanfang zu 
starten. Abwechslung be- 
deutet dieses Spiel aber al- 
lemal. 


Dieter Kneffel 
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er kennt sie 
We die liebe 

kleine Alice aus 
dem Wunderland. 
Mit ihren Abenteuern in der 
bizarren Spiegelwelt hat sie 
schon so manches Herz er- 
obert. In diesem Spiel 
führen Sie Alice durch die 
manchmal nicht ganz unge- 
fährliche Phantasiewelt. 
Alice läuft auf einer schwe- 
benden, schachbrettartigen 
Ebene. Hier versuchen nun 
diese Wesen, Alice in den- 
Abgrund zu stoßen. 
Wurden Sie schon jemals 
von einem Fliegenpilz ge- 
schubst? Hier ist das durch- 
aus möglich. Ihre Gegner 
versuchen, Sie von dem 
Plateau abzudrängen. Da- 
zu werfen sie zum Beispiel 
mit bunten Bällen nach Ih- 
nen. Sind Sie nicht in der 
Lage, den Angreifern aus- 
zuweichen, oder sie zu 
überspringen, können Sie 
von Ihren eigenen Kugeln 
Gebrauch machen. Wie 
auch Ihre Gegner, können 
Sie sich den Weg mit bun- 
ten Kugeln frei schießen.Je 
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länger Sie den Knopf 
drücken, desto größer wer- 
den Ihre Bälle. Haben Sie 
es in der ersten Lage ledig- 
lich mit Heinzelmännchen 
und Fliegenpilzen zu tun, 
kommen im zweiten Level 
bereits Spielzeugroboter 
auf Sie zu. Nehmen Sie sich 
vor allem vor den großen 
schwarzen Kugeln mit To- 
tenkopfaufdruck in acht! 
Diese zerplatzen in drei 
kleine Kugeln. Um Ihre 
Chancen zu erhöhen, befin- 
den sich entlang des Weg- 
es grüne Kisten mit beson- 
derem Inhalt. So erhalten 
Sie zu den Extraleben auch 
Schutzschilder. Neben den 
Gegnern wechselt mit je- 
dem Level entsprechend 
der Hintergrund. Laufen Sie 
etwa durch Eisfelder, so 
müssen Sie mit Pinguinen 
fertig werden. Es ist von 
Vorteil, daß Sie stets an der 
gleichen Stelle weiterspie- 
len können, wo Sie aufge- 
hört haben. Am Ende des 
Levels kommt der (fast 
schon obligatorische) große 
Levelende-Gegner. 

Im ersten Level ist es etwa 
die böse Hexe. Haben Sie 
auch diese große Heraus- 
forderung gut überstanden, 
hüpfen Sie durch den Spie- 
gel in den nächsten Level. 
Sollte es Ihnen nicht gelin- 
gen, auf Anhieb in einen 
höheren Level zu kommen, 
können Sie durch das inte- 


Konsolen-Spiele 


Wo es im zweiten Level schon Spielzeugroboter sind, 
die Sie vom Plateau stoßen wollen... 


SEKRIRIEE BARERIER 


... versuchen es im ersten "nur" Fliegenpilze, 
Sie um Ihr Bildschirmleben zu bringen. 


In 


grierte Demo wenigstens 
einen kurzen Einblick in 
höhere Level erhalten. Viel- 
leicht ist das Anreiz genug, 
um weiter zu spielen. 

Obwohl dieses Spiel keine 
graphischen Höhepunkte 
birgt, ist die Grafik recht gut 
abgestimmt. Im Gegensatz 
zu vielen Konsolenspielen 
kommt man bei diesem 


Spiel auch ohne Blutver- 
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gießen ans Ziel (oder we- 
nigstens zum nächsten Le- 
vel). 

Dennoch kommt auch hier 
die Aktion nicht zu kurz. 
Trotz dieses Aspekts ist das 
Spiel stellenweise definitiv 
zu schwer. Dadurch vergeht 
einem nach einigen vergeb- 
lichen Versuchen die Lust 
am spielen. So wird es 
schon einige Zeit beanspru- 
chen, bevor Sie über die er- 
sten Level hinauskommen. 
Da macht es sich schon 
vorteilhaft bemerkbar, daß 
Sie immer ab dem höch- 
sten, schon gespielten Le- 
vel weiter machen können. 
Über den Sound schreibe 
ich bewußt ganz zuletzt, da 
er nicht gerade die ersten- 
Plätze belegt. Es ist schon 
fast übertrieben, überhaupt 
von ‘Sound’ zu schreiben. 
Besser, Sie schalten Ihre 
Stereoanlage wieder ein. 


Dieter Knneffel 
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achdem der böse 

Gamma die drei 

Helden dieses 
Spiels ihrer Spielsachen 
beraubt hat, will er ihnen 
selbst an den Kragen. 
Doch das lassen unsere 
tapferen Jungs natürlich 
nicht über sich ergehen. 
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EII-BRERRIEN 
Jetzt sind Sie gefordert.Hel- 
fen Sie unseren Helden im 
Kampf um ihr Spielzeug 
und Leben. Sie steuern un- 
sere fliegenden Helden 
über das Spielfeld. Dabei 
müssen Sie alles 'wegpu- 
sten’, was Ihnen in den 
Weg kommt. 

Kenner des Klassikers Hy- 
bris’ wissen, was ich meine. 
Einmal kommen Spielzeug- 
panzer auf Sie zugerollt, 
zum anderen werden Sie 
gleichzeitig aus der Luft an- 
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Zu dritt ein starkes Team. 


gegriffen. Die Angreifer 
wechseln von Level zu Le- 
vel. Sind es im ersten Level 
besagte Panzer, müssen 
Sie im zweiten besonders 
auf die plötzlich auftau- 
chenden Quietschenten 
aufpassen. Je nachdem, 
wer sich an der Spitze des 
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Trios befindet stehen Ihnen 
drei verschiedene Waffen 
zur Verfügung. Die Laser- 
kanone kann nur gerade- 
aus schießen, wohingegen 
die Bummerangs ihr Ziel 
selbst finden. Mit diesen 
beiden Waffen können Sie 
sowohl Angreifer aus der 
Luft, als auch auf dem Bo- 
den vernichten. Mit Ihrem 
Laserschwert können Sie 
nur Angriffe aus der Luft ab- 
wehren. Durch einen 
Knopfdruck wechselndie 


et 


drei ihre Positionen. Ein ein- 
ziger Treffer des Jungen an 
der Spitze langt aus, um Sie 
an den Start zurück zu set- 
zen. Ein Tip: Mit dem Laser- 
schwert können Sie zwar 
nicht viele Punkte machen, 
doch wehrt es am besten 
die Angriffe ab. Um es Ih- 
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nen etwas zu erleichtern, 
können Sie auf Ihrem Flug 
die verschiedensten Bonus 
tele sammeln. Dadurch 
können Ihre Schutzschilder 
verbessert werden, Ihre 
Waffen werden schneller 
oder Sie selbst können sich 
schneller über den Screen 


zu kommen, müssen Sie 
den Attacken geschickt 
ausweichen, und beide 


Fahrzeuge vernichten. Von 
der Idee ist dieses Baller- 
spiel ja nichts neues. Die 
Grafik ist füreine PC-Engine 
entsprechend gut und auch 
schön gemalt. 


Auch auf 


Kampf um Leben und Spielzeug...! 


bewegen. Doch Vorsicht! 
Genauso, wie Sie schneller 
werden, indem Sie einen 
Ball mit einem Luftballon 
nach oben aufnehmen, 
werden Sie wieder lang- 
sam, wenn der Pfeil auf 
dem Ball nach unten zeigt! 
Statt dem fast schon zur 
Gewohnheit gewordenem 
Monster am Levelende ha- 


ben sich die Programmierer 
etwas besonderes einfallen 
lassen. Am Levelende be- 
finden Sie sich über einer 
Autorennbahn. Unter Ihnen 
fahren zwei riesige Renn- 
wägen und beschießen Sie 
mit Raketen und wer weiß 
was sonst noch. Um weiter 
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kleine Details wurde viel 
Wert gelegt. Eine Neuerung 
zu seinen Vorgängern hat 
dieses Spiel auch durch 
sein erweitertes Spielfeld. 
So scrollt der Hintergrund 
auf jeder Seite noch um et- 
wa einen halben Bildschirm 
nach links oder rechts. 

Auch der Sound ist ver- 
gleichsweise gut und paßt 
zu dem Spiel.Um zu sehen, 
was in späteren Levels auf 
Sie zukommt, wurde auch 
hier ein Demo eingefügt. 
Schon allein der Abwechs- 
lung halber verdient das 
Spiel seinen Platz neben 
anderen Ballerspielen die- 
ser Art. Überzeugen Sie 
sich am besten selbst! 


Dieter Kneffel 
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en 


itzen Sie bequem, 
meine Damen und 
Herren? Fein, dann 


kann es ja losgehen. Will- 
kommen bei "Rat On A 
Stick’, der neuen Rubrik 
für Brett- und Rollenspie- 
le. 


Zukünftig werde ich Sie hier 
monatlich über die neue- 
sten Nachrichten, Gerüchte 
und Skandale aus der Spie- 
lewelt auf dem laufenden 
halten. Hinzu noch eine Fül- 
le an Neuvorstellungen (ca. 
vier in diesem Heft). Vielen 
Dank an “The Computer 
Shop”, Sunderland, für ihre 
Hilfe (Raten Sie mal, wo der 
genannte arbeitet...). 

Ich denke, zuerst sollten die 


Sun; 


Neuigkeiten kommen. Zu- 


sammen mit den letzten 
Neuerscheinungen über- 
schwemmt Workshop’ den 
Markt mit noch mehr "Com- 
plete Guide To ...' (vollstän- 


dige Lösung für ...) Veröf- 
fentlichungen. Darin das 
übliche Gemisch an alten 
und neuen Gesetzten, 
merkwürdigen Anregungen 
und unglaubwürdigen 
Schlüssen. Daneben haben 
sie ein neues Produkt, ba- 
sierend auf der 'RIP’ Co- 
micreihe, das einen ziem- 
lich guten Eindruck macht. 
Dabei handelt es sich um 
ein vollständiges Horror- 
Rollenspiel. 

Für die vorhergehenden 
Spiele gibt es eine neue 
Welt (Dark Sun) und einige 
neue Novellen und Szenari- 
en. Bei den anderen Her- 
stellern gibt es nicht soviel 
Neues. "West End’ haben 


einige neue "Paranoia - 
Szenarien in ihrem ge- 
wöhnlichen, respektlosen 


Stil herausgegeben. Ob Sie 
sie nun mögen oder nicht, 
Sie werden sie nicht Aufhal- 
ten können. Auch von ICE 
gibt es jetzt einige neue 
Szenarien für das 'MERP' 
System (oder Rolemaster', 
wenn Ihnen etwas 
sagt). Umgehend soll noch 
ein neue Städte sammlung, 
beruhend auf "Minas’ 'It- 
hil/Morgul’ ausgeliefert 
werden. Ich hoffe, ich kann 
Ihnen im nächsten Heft 
nähere Auskünfte geben. 


Nun kommen wir zu den 
Neuvorstellungen. Aus ver- 
ständlichen Gründen kann 
ich nicht allzusehr auf neue 


Szenarien (und ähnliche 
Sachen) eingehen. Trotz- 
dem werde ich versuchen, 
Ihnen einen Geschmack zu 
geben, ohne das Rezept zu 
verlieren. 

Als erstes ist eine Szenari- 


eh 


ee ee ud 
ne, miteinander verbunde- 
ne Abenteuer aufgeteilt. 
Ist das erste für Charaktäre 
mit Level eins bis zwei ge- 
eignet, so eignet sich das 
letzte Abenteuer mehr für 
Level vier bis sechs. Es ist 


ensammlung namens “The 
Necromancers s Lieuten- 
ant” (Des Magiers Lieuten- 
ant) von ICE auf der Liste. 
In den dunkleren Regionen 
des "Southern Mirkwood' 
müssen sich die Charaktäre 
mit einer Übermacht Orcs, 
angeführt von einem mäch- 
tigen Zauberer, messen. 
Wie gewöhnlich ist das 
Abenteuer in mehrere klei- 


172 


zwar möglich, ein und die- 
selben Charaktäre für alle 
Teile zu verwenden, doch 
sinnvoller, andere zu ver- 
wenden. Zu den Aufgaben 
zählen ein oder zwei Orc- 
Hinterhalte, eine wegela- 
gernde Orc-Armee (Wer? 
Wir?!) und die Herausforde- 
rung eines starken Hexers 
in seinem Lager. 

Das ist die übliche Mi- 


schung guter Ideen und 
Präsentation, die für alle 
ICE-Produkte typisch sind. 
Als nächstes kommen zwei 
Paranoia-Szenarien, bei- 
des Fortsetzungen anderer. 
"Gamma Lot behandelt die 
Rückkehr von "Randy der 
Wundereidechse und ist- 
die Fortsetzung zu 'OrcBu- 
sters', wenn hier Fortset- 
zung das passende Wort 
ist. Neben Randy gibt es die 
guten alten Ritter des "Cir- 
cular Object‘, viele liebens- 
werte, neue Kräfte und Er- 
scheinungen von Merlin, 
Morgana, Robin Hood und 
seinen Vogelfreien, “Poof 
the Magic Dragon’ und 
natürlich den Störenfrieden. 


Wer jetzt etwas vermißt, ist 
vielleicht mit den "Clone- 
Rangers’ richtig bedient. 
Diese haben alle klassi- 
schen Zutaten von Para- 
noia: Viel Spaß, schreckli- 
che Wortspiele, eine neue 
Auffassung der Geschichte 
und natürlich viel Tod, Ver- 
stümmelung, Mord, Verrat 
und noch mehr Tod. 
Twilight: Cycle 2000 ist ein 
seltsames kleines Tierchen. 
Die Spieler sind sowohl auf 
Paranoia wie auf Twilight: 
2000 Format vorhanden. 
Doch lassen Sie sich nicht 
auf den Arm nehmen, egal, 
welches System Sie haben, 
die Unruhestifter werden 
sterben. Da die Enden (An- 
fänge und alle anderen Tei- 
le ebenso) sooo brutal sind, 
macht Paranoia viel Spaß. 
Nachdem die Vorgänger, 
die 'Vulture Warriors Of Di- 
mension X (Die Geierkrie- 
ger aus der Dimension X) 
alles verwüstet haben, wird 
eine Gruppe rekrutiert um 
die Dinge wieder richtig zu 
rücken. Es ist wohl unnötig, 
zu erwähnen, daß diese 
versagt. In der Zwi- 
schenzeit bringt sie jedoch 
Verwüstung, Tod und Mas- 
senmord - kurzum, sie kom- 
men von ihrem Weg ab. 
Eigentlich gibt es hier nichts 
neues, doch die Unruhestif- 
ter begegnen hier echten 
Kommies und verwüsten 
wirklich den Computer. 


Soviel zur leichtherzigen mIöödle-earth Adventure 1477 
Seite der FRP. Der Gegen- Er ug; Rn. 
stand folgender Beschrei- v Te v2 
bung ist schon seit einiger 
Zeit im Umlauf, jetzt jedoch 
in einer Schachtel erhält- 
lich. Ravenloft (vom Szena- 
rio des selben Spiels stam- 
mend) ist noch eine weitere 
AD&D Version mit einer be- 
sonderen Umgebung. In 
diesem Fall ist es ein ziem- 
lich gutes Angebot an bar- 
barischem Horror. Bei die- 
ser Version "aus der 
Schachtel’ sind abweichen- 
de Gesetze, vier große, far- 
bige Landkarten der Welt 
und zahlreiche, sehr schö- 
ne A4 Karten mit Boden- 
plänen und kleinen Kunst- 
werken beigelegt. 
Gewöhnlich bin ich von 
TSR-Erzeugnissen wegen 
der vielen Wiederholungen 
nicht sehr beeindruckt. In 
diesem Fall haben sie aber 
ganze Arbeit geleistet, in- 
dem sie eine passende 
Welt, zusammen mit ihren 
eigenen Gesetzen und Ein- 
wohnern, mitgeliefert ha- 
ben. Diese kann als "stand 


we 


AD&D Handbücher, um 
sauber arbeiten zu können. 
Eine weitere Anzahl an 
Szenarien steht kurz vor ih- 
rer Herausgabe, Ravenloft 
(das Szenario) ist bereits zu 
haben. 

Das soll es also für dieses 
Mal gewesen sein. Ich spü- 
re schon den Mond, also 
sehen wir uns im nächsten 
Monat wieder. 


alone’ (=unabhängig) Welt 
für diejenigen mit einem 
Hang zu barbarischem Hor- 
ror dienen, oder in ein ganz 
neues Milieu gegliedert 
werden, um so eine ganz 
andere Welt zu erhalten. In 
diese können dann gele- 
gentlich Charaktäre durch 
ihre Aktivitäten gezeichnet 
werden. Das ist schön prä- 
sentier, mit lieblichen 
Kunstwerken und einigen 
interessanten Ideen für 
Szenarien, doch Sie benöti- 
gen die vollständigen 


Mark Ulyatt 
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Board & RPG 


Rollenspiele 


ROLLEN 


illkommen in die- 
ser neuen Rubrik 
| von Play Time! 


IHier werden ab sofort alle 
igrößeren (und vor allem 
interessanten) Rollen- 
spiele getestet, die künf- 
tig erscheinen. 

Für alle, die einsteigen wol- 
len ist in dieser Ausgabe ei- 
ne kurze Übersicht der be- 
Ikanntesten Rollenspiele in 
Deutschland. (An die Fre- 
laks: überspringen Sie die- 
Isen Teil ruhig, es gibt nichts 
zu verpassen.) 

Aber vielleicht wissen Sie ja 
gar nicht, was ein Rollen- 
Ispiel ist, oder wie es funk- 
Itioniert? 

Macht nichts, es folgt eine 
Erklärung, die Ihnen diese 
lextravagante Art von Spie- 
len vielleicht näherbringen, 
joder sogar schmackhaft 
imachen wird. Für ein Rol- 
llenspiel benötigen Sie kein 


Spielbrett, oder irgendwel- 
che Karten, nein, ein Rol- 
lenspiel findet größtenteils 
in Ihrer Phantasie statt, Sie 
brauchen höchtstens ein 
paar Würfel, einen Stift, ein 
Blatt Papier und natürlich 
gute Freunde (etwa 3-8 Mit- 
spieler), mit denen Sie sich 
immer wieder treffen, ein 
Rollenspiel ist schier end- 
los. Jeder der Gruppe 
“schlüpft” nun in seine eige- 
ne erschaffene Persönlich- 
keit, den sogenannten Cha- 
rakter. 

Diese Spielerfigur, die Sie 
nun lenken, hat ihre beson- 
deren Schwächen und 
Stärken. Sie kann vielleicht 
gut mit Waffen umgehen, ist 
dafür aber nicht gerade 
schlau usw... Mit ihrem 
Charakter erleben Sie viel- 
leicht gefährliche Abenteu- 
er, stehen furchterregenden 
Feinden gegenüber, oder 
lösen knifflige Aufgaben. 
Diese Abenteuer denkt sich 
der Spielleiter (auch oft Mei- 
ster genannt) schon vor 
dem Treffen aus, oder er 
bedient sich eines sog. Mo- 
duls, in dem die zu lösen- 
den Probleme fertig ausge- 
arbeitet sind. (die meisten 
Module sind von durch- 
schnittlicher Qualität, d.h. 
wenn Sie erst einmal Erfah- 
rungen mit Rollenspielen 
haben, sind ihre eigenen 
Ideen wahrscheinlich bes- 
ser.) 

Sehr wichtig ist dann noch 
der Hintergrund, d.h. wie 
sieht das Land aus und auf 
welchem technischen Level 
ist die Menschheit. (das 
kann so ziemlich alles sein, 
von der Steinzeit bis zur fer- 
nen Zukunft, in der Sie mit 
Raumschiffen andere Pla- 
neten besuchen, vielleicht 
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gibt es sogar Magie, mit der 
Zauberer durch ein paar 
Formeln mächtige Energien 
beschwören, - alles ist mög- 
lich!) 

Um das noch etwas ver- 
ständlicher zu machen folgt 
ein kurzer Ausschnitt aus 
einem Abenteuer. (der Hin- 
tergrund ist mit unserem 
Mittelalter vergleichbar; die 
Gruppe soll ein paar Räu- 
ber fangen, - Dead or Alive!) 


Spielleiter: Den Gang, den 
Ihr gerade betreten habt, ist 
ungefähr 2 m hoch und 1 m 
breit. Wände, Boden und 
Decke bestehen aus gro- 
ben Mauerwerk. Fackeln, 
die an den Wänden befe- 
stigt sind, tauchen alles in 
ein flackerndes Licht. 
Spieler A (ein großer Barbar 
mit einer Streitaxt in der 
Hand): Ich gehe voraus, be- 
trachte dabei jedoch 
mißtrauisch die Wände. 
Spieler B & C: Wir folgen. 
Spielleiter: Nach etwa 50m 
endet der Gang an einer ei- 
senbeschlagenen Tür. 
Spieler A: ich schaue 
durchs Schlüsselloch. 
Spielleiter: Das ist aber sehr 
unfein und die Strafe folgt 
auch sogleich. Vor der Tür 
befindet sich nämlich eine 
getarnte Bodenplatte, die 
eine Falle auslöst. Als Du 
Dich gerade vor der Tür 
bücken willst, schießen klei- 
ne Giftpfeile aus der Wand, 
die sich, da Du als Barbar 
nur einen Lendenschurz 
trägst, ungehindert in Deine 
Haut bohren. 

Spieler A: Ich war doch vor- 
sichtig; hätte ich die Löcher 
in der Wand nicht bemerken 
können? 


SPIELE 


Spielleiter. Das habe ich 
schon überprüft, du hast 
versagt. (hätten die Würfel 
von vorhin ein anderes Er- 
gebnis gezeigt, wäre es 
dem Barbaren vermutlich 
gelungen die nun entdeckte 
Falle zu entschärfen oder] 
zu umgehen.) 

Spieler A: (Fluch, den wir 
unmöglich drucken kön- 
nen); (der Spieler verzeich- 
net den Schaden auf sei- 
nem Charakterbogen) 
Spielleiter: Diese Barbaren 
haben eine Ausdruckswei- 
se... 


Wie Sie sehen, ist ein Rol- 
lenspiel extrem abwechs- 
lungsreich, spannend und 
witzig. Sie werden (d.h. Ihr 
Charakter) immer wieder in 
gefährliche Situationen 
kommen und mit Proble- 
men konfrontiert werden, 
die Sie nicht erwarten. Wer- 
den sich Ihre Spielerfigun 
damit herumschlägt, sitzen 
Sie in gemütlicher Runde in 
Ihrem Sessel. Was will man 
mehr!?! 


Welche Anforderungen 
muß ein Rollenspiel erfül- 
len, um als perfekt zu gel- 
ten? 


Nun ja, die Regeln sollten 
möglichst realistisch, dabei 
aber schnell durchzuführen 
sein, denn das Wichtigste! 
ist schließlich das Spielen 
des Charakters. Falls eine 
Regel Ihres Rollenspiels zu 
umständlich ist, ändern Sie 
die Regel oder erfinden Sie 
kreativ eine neue. Sein Sie 


flexibel! 
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D&D 


FANTASY-ROLLENSPIELE 


Original Dungeons& Dragons® 


BASIS SET 


Einführung in das 
Rollenspiel 


ies ist wohl das be- 
kannteste Rollen- 
spiel der Welt! Und 


zu Recht, denn D&D liegt 
sicherlich über dem quali- 


Un 
® “rn 


tativen Durchschnitt. 

Wie der Titel schon besagt, 
geht es hauptsächlich um 
mittelalterliche Verließe. Bei 
der Charaktererschaffung 


Original Dungeonia6 Denn 


AUSBAU SET 


Neue und umfassende Regeln 
für die Erfahrungsstufen 15-25 


haben Sie eine große Aus- 
wahl: vom axtschwingen- 
den Kämpfer bis zum blitze- 
werfenden Zauberer ist al- 
les dabei. Schade ist nur, 
daß die verschiedenen 
Rassen (wie Elfen, Zwerge, 
usw...) ihren “Beruf” nicht 
frei wählen dürfen (z.B: EI- 
fen sind automatisch halb 
Kämpfer und halb Zaube- 
rer, es gibt keine Elfendie- 
be...). 

Ein weiterer Nachteil ist der 
große Stärkeunterschied 
zwischen den Klassen (ein 
Dieb wird niemals so mäch- 
tig sein wie ein Kleriker 
usw.). Dies bewirkt leider, 
daß schwächere Figuren 
kaum gespielt werden, da 
das überleben in der Welt 
von D&D nicht gerade ein- 
fach ist. Die durchaus reali- 
stische Kampfregel ist 
rasch durchzuführen und 
rückt das eigentliche Rol- 
lenspiel in den Vorder- 
grund. 

Beim Ausstaffieren Ihres 
Helden mit Kampfgerät ha- 
ben Sie bestimmt nicht die 
Qual der Wahl, - die Aus- 
wahl ist nämlich klein und 


es gibt kaum Unterschiede 


D&D 


FANTASY-ROLLENSPIELE 


Original Dungeons& Dragons® 


MASTER SET 


Master-Regeln 
für die Erfahrungsstufen 26-36 


zwischen den einzelnen 
Waffen (man trifft mit einem 
Degen genauso gut wie mit 
einer Hellebarde und den 
Schaden, den man jeweils 
damit anrichtet, ist auch 
annähernd gleich). Die rie- 
sige Masse an Monstern, 
die dem Spielleiter zur Ver- 
fügung stehen, werden den 
Spielern das Fürchten leh- 
ren. 

Im großen und ganzen ist 
D&D ein gutes Rollenspiel. 
Jedes der vier Sets (Basis-, 
Experten-, Ausbau- und 
Masterset) kostet ungefäh 
30 DM, was für ein paa 
Hefte und Würfel etwas viel 
ist. (Bild Expertenset s. Sei- 
te 126) 
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FANTASY-ROLLENSPIELE 


Original Dungeons& Dragons® 


EXPERTEN SET 


Erweiterte Regeln für die Erfahrungs- 


stufen 4-14 


Das Expertenset von D & D (Bericht s. Seite 125 


AD&D 
(Advanced Dungeons & 
Dragons) 


ierbei handelt es 
sich um eine Wei- 
terentwicklung von 


D&D, d.h. die Regeln sind 
erheblich besser. 

Viele Nachteile wurden be- 
hoben, zum Beispiel ist die 
Charakterauswahl großzü- 
giger (es gibt Klassen wie 
Waldläufer und Assassin) 
und die Waffenliste ist um- 
fangreicher. Alle Klassen 
sind nun gut spielbar, da die 
Machtunterschiede auf ein 
erträgliches Maß abgemin- 
dert wurden. Die zwei Mon- 
sterhandbücher sind gera- 
dezu genial, Sie bieten 
dem Spielleiter phantasti- 
sche Möglichkeiten. 


Leider wird davon ausge- 
gangen, daß der Konsu- 
ment D&D, oder zumindest 


ein anderes Rollenspiel 
kennt, es fehlen nämlich 
grundlegende Erklärungen 


für Anfänger. Falls Sie D&D 
spielen, können Sie die Re- 
geln Schritt für Schritt über- 
tragen. Die Monster sind 
übertragbar. 


AD&D ist in mehreren 
Büchern erschienen, d.h. 
es fehlen Würfel und sonsti- 
ge Zusätze (wie zum Bei- 
spiel Charakterbögen). Die 
Wichtigsten sind das Spie- 
lerhandbuch, die zwei Mon- 
sterhandbücher und das 
Handbuch für Spielleiter. 
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SPIELER HANDBUCH 


N vor Gay 


‚Art. Nr. 8538/5 


„ADED, 


Or Ahanc Dngens Das = 


„aDo=D 


Das offizielle 


ie FÜR SPIELLEITER 


von Gary GVgak 


Dieser Ratgeber ist 


Das Schwarze Auge 
(DSA) 


ie Helden des 
Schwarzen Auges 
bestreiten in einer 


mittelalterlichen Welt, ge- 
nannt Aventurien, ihr Le- 
ben. 

Dieses System ist für Ein- 
steiger sehr gut geeignet, 
die Einführung ist nämlich 
so umfangreich und detai- 
liert, daß sie warscheinlich 
schon “der erste Mensch” 
verstanden hätte. Die Mög- 
lichkeiten bei der Charak- 
terwahl lassen zu wün- 
schen übrig (Sie beginnen 
wahrscheinlich alle als 
Abenteurer ohne spezielle 
Fähigkeiten und können 
sich nach jedem Aufstieg 
ein bißchen weiterent- 
wickeln; sollten Sie jedoch 
das Glück haben, am An- 
fang eine eigenständige 
Klasse wählen zu dürfen, 
stehen Sie, was Macht und 
damit Einfluß betrifft, weit 
über ihren Mitspielern. Dies 
kann die Motivation und 
Spielfreude mindern). 
Nachteilig sind auch die viel 
zu lang dauernden Kämpfe 
(das werden Sie vor allem 
merken, wenn Ihre Charak- 
tere schon einige Erfahrun- 
gen gesammelt haben), 
weil sie den Spielfluß hem- 
men. 

Das Schwarze Auge kann 
mit der Zeit etwas langwei- 
lig werden, da Ihr Held, 
nachdem Sie die nötigen 
Mittel haben, (übrigens, die 
Grundausstattung mit Geld 
zu Beginn des Spiels ist 
ziemlich ungerecht; mit et- 
was Glück besitzen Sie 100 
mal soviel wie ihre Mitspie- 
ler!) um ihn ordentlich aus- 
zurüsten, kaum noch Ge- 
fahr läuft, zu sterben. Das 
liegt auch teilweise an der 
etwas zu klein geratenen 
Auswahl an Monstern (die 
dann für meinen Ge- 
schmack auch noch zu 
phantasielos entworfen 
sind). 


Das Schwarze Auge ist in 
mehreren Ausgaben er- 
schienen, ‚da gibt es einmal 
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das schon ältere Basis- und 
Ausbauspiel und dann noch 
die Schwertmeistersets, die 
direkt auf das neue Basis- 
spiel aufgebaut sind. In den 
Schwertmeistersets sind 
die Grundregeln erweitert 
und das Magiesystem ist 
ganz neu gestaltet (um Ma- 
gie zu gebrauchen, benötigt 
man mindestens drei Ru- 
nensteine, die durch unter- 
schiedliche Kombinationen 
verschiedene Zauber- 
sprüche ergeben; jede Cha- 
rakterklasse kann Magie 


einsetzen...). 
Zwar ist die Kampfregel ex- 
trem realistisch aben 


während Sie den Sieger ei- 
ner Auseinandersetzung er- 
mitteln, können Sie bequem 
eine Tasse Kaffee trinken 
(Gähn!). 


‚Änfängerfreundlichkeit 87 % 


Motivation 40% 
Regeln 31% 
Monster 35% 
Preis/Leistung 37% 
Gesamt 43% 


Rollenspiele 


Rollenspiele 


Mers 
Middle-Earth 


ielleicht haben Sie 

“Herr der Ringe” 

gelesen (sehr emp- 
ehlenswert, ein muß für 
jeden Fantasy-Freak); 
wenn ja, dann kennen Sie 
schon den gesamten Hin- 
ergrund von Mers. 
Zur Charaktererschaffung 
stehen Ihnen über zehn 
Rassen zu Verfügung, die 
nicht nur unterschiedliche 
Eigenschaften besitzen, 
sondern auch noch speziel- 
e Fertigkeiten ausüben 
können. Den “Beruf”, den 
ihr Held erlernt, entscheidet 
nur zu Beginn über Ihre 
Fähigkeiten, nach jedem 
Stufenaufstieg können Sie 
entscheiden, in welcher 
Richtung Sie sich weiterbil- 
den. Mit dieser Regel ist 
Mers vielen anderen Rol- 
lenspielen eine Nasenlänge 
voraus. Es gibt jedoch ei- 
nen großen Nachteil: fast 
immer wenn Sie eine Regel 
durchführen wollen, benöti- 
gen Sie eine Tabelle (das 
Spiel enthält über 20 Seiten 
abellen!), in der Sie nach- 
lesen müssen, was genau 
passiert. Dieser Umstand 
hat besonders im Kampf ei- 
ne lähmende Auswirkung 
auf das Spielgeschehen. 
Die Monster sind zwar sehr 
schön bildlich beschrieben, 
aber sie beschränken sich 
leider auf jene, die schon in 
den Geschichten Tolkiens 
vorkommen. 
Mers können Sie relativ 
preiswert erstehen, da alle 
Informationen in einem Set, 
das nur etwa 40 DM kostet, 
enthalten sind. 


Motivation 
Regeln 
Monster 
MITTEL 
Preis/Leistung 


Gesamt 


ir schreiben das 

Jahr 2050. Die 

Verschmelzung 
von Mensch und Technik 
begann im späten 20. 
Jahrhundert. 
Durch die Verschmelzung 
von menschlichen Bewußt- 
sein mit Computern wurde 
nicht nur die Anwendung 
leichter, sondern es ergab 
sich die Möglichkeit, Cy- 
borgs zu bauen. Dann kehr- 
ten nach einer dreitausend- 
jähriger Pause die mysti- 
schen Energien zur Erde 
zurück und damit Kreaturen 
wie Elfen, Drachen und 
Orks, die man bestenfalls 


Shadowrun 


aus Sagen kannte. 

Eine Zeit des Aufruhrs, der 
Panik und des Chaos folgte, 
primitive Kulturen befreiten 
sich aus der Uhnter- 
drückung, indem sie die 
großen Nationen mit Magie 
bedrohten, das globale Te- 
lekommunikationssystem 
brach unter den Angriffen 
eines Computervirus ZU- 
sammen und Seuchen raff- 
ten die Menschheit dahin. 
Durch diese weltweiten Ka- 
tastrophen zerfielen die 
meisten Staaten, oder wur- 
den entmachtet. 

Riesige Konzerne nützten 
dies korrupt aus und über- 


nahmen die Regierung. 
Erst mit der Zeit entwickelte 
sich aus der Anarchie eine 
Ordnung. Neue National 
staaten wurden von Natur 
völkern gegründet und da 
alte Telekommunikations 
netz wurde durch eine spe 
zielle Technik ersetzt, die 
unter dem Begriff Matrix be 
kant wurde. In dieser Welt 
leben die Schattenläufer, 
Leute die alle möglichen 
Aufträge annehmen, vom 
Diebstahl von Informatio 
nen bis zu Beseitigungen, 
um mit dem verdienten 
Geld einen höheren Le 
bensstandard zu erreichen. 


Westlicher Pesacke 
Dr seristerstukn 


Shadowrun - fantastisch illustriert. Hier die Abbildung des 


westlichen Drachens. 


Bei der Erschaffung Ihres 
Schattenläufers müssen 
Sie sich zuerst für eine Ras- 
se entscheiden. Falls Sie 


beschlossen haben ein Elf, 
Zwerg, Ork oder Troll (sog. 


Metamenschen) zu wer- 
den, verfügen Sie zwar 
über höhere maximale Wer- 
te bei Ihren Attributen, müs- 
sen dafür jedoch zum Aus- 
gleich eine Allergie in Kauf 
nehmen, die einem das Le- 
ben ganz schön schwer ma- 
chen kann. 

Metamenschen haben aber 
noch einen zweiten Nach- 
teil, sie können sich nämlich 
zu Beginn nicht so gut aus- 
bilden, wodurch sie viel 
schwächer werden als nor- 
male Menschen. Danach 
haben Sie die Wahl zwi- 
schen einem Zauberer oder 
einer magieunbegabten 
Spielerfigur. Leider können 
weltliche Charaktere nie so 
mächtig wie Magier wer- 
den, was die Spielfreude 
schmälern kann. Die 
Kampfregeln sind reali- 
stisch und basieren auf ei- 
nem gut ausgeklügelten Sy- 
stem, das durch das Zu- 
satzbuch “Staßensamurai” 
ergänzt wird. Die einzelnen 
Charaktere unterscheiden 


sich hauptsächlich in ihren 
Fertigkeiten. Sind Sie ein 
erprobter Nahkämpfer, oder 
ziehen Sie es vor, sich ihre 
Gegner mit einer Uzi vom 
Hals zu halten? Vielleicht 
sind Sie auch auf die 
Führung von Fahrzeugen 
spezialisiert, die Sie mit Un- 
terstützung von Cyberware 
mit Ihren Gedanken lenken 
können, oder Sie sind ein 
Decker, der wie ein Flüstern 
durch die Datenbanken rie- 
siger Firmen huscht und In- 
formationen klaut, die er 
später teuer verkauft. 
Shadowrun ist ein Rollen- 
spiel für Fortgeschrittene, 
Anfänger dürften bei der et- 
was wirren und unklaren Er- 
klärung der Regeln überfor- 
dert sein. 


N 


Motivation 
Regeln 
Monster 
Preis/Leistung 
Gesamt 
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Als eine der ersten 
Computer-Spiele-Mag- 
zine präsentiert Play 
Time in der nächsten 
Ausgabe Virtuality, das 
welterste System mit 
virtueller Realitätsdar- 
stellung, das auch be- 
zahlbar ist. Föto links: 
das Sichtgerät von 
Virtuality. 


Und so dürfte ein typi- 
sches Virtuality-Spiel 
aussehen. Wie weit 
die Entwicklung ist, 
welche Software zu 
erwarten ist und was 
das System sonst 
noch zu bieten hat, le- 
sen Sie in der neuen 
Play Time. 


Die Robot-Hand, ein 
weiterer Bestandteil 
von Virtuality. Über Sie 
sollen die Steuerun- 
gen vorgenommen 
werden - Joystick 
good bye! Doch das 
ist nur eines von vie- 
len Features! 


Neben den brandheißesten News finden Sie natürlich auch in der näch- 
sten Ausgabe folgende Rubriken: 


Spieletests - über 50 Seiten Multi-Format-Tests! 
Konsolenspiele - Gameboy, Game Gear, NES... 


Budget-So tware - die preisgünstigsten Spiele auf dem 
Markt 


Top Ten - die aktuellen Gallup-Charts 
Rollenspiele - neue Spielvorstellung 
Tips&Tricks - so schaffen Sie die kniffligsten Games 


Die nause Plsıy Tina! 
any 4, Juni In Zaii- 
senrnistennandel! 


PFIVVARE UNITED 
VARE UNITED SOFTV 
DFTWARE UNITED SO 
ITED SOFTWARE UN 
D SOFTWARE UNITE 
)FTWARE UNITED SQ 


-  Reizend! 


Esist endlich soweit: Nun gibt es ELVIRA-MISTRESS OF THE DARK auch für VARE UNITED SOFTV 
Euren Commodore 64Diskette. Das dürft Ihr Euch nicht entgehen lassen! Seid Ihr neugierig? Dann for- A 
dert bitte die spielbare Demo-Diskette (C 64/Diskette) an, und zwar unter Einsendung von 5,- DM D SOFTWARE UNITE 
und eines frankierten (1,70 DM) und adressierten Rückumschlages. Schickt dann Euren )FTWARE UNITED SO 
Demo-Wunsch an folgende Adresse: UNITED SOFTWARE GMBH, Stichwort: Fan VARE UNITED SOF 

Reizend, Hauptstraße 70, 4835 Rietberg ” Die vollständige Version wirdab "n een 
Mitte April im Handel a D SOFTWARE UNITE 


p. IN )FTWARE UNITED SQ 
VARE UNITED SOFTV 
)FTWARE UNITED SQ 
ITED SOFTWARE UN 
D SOFTWARE UNITE 
)FTWARE UNITED SO 
VARE UNITED SOF 
)FTWARE UNITED SO 
IITED SOFTWARE UN 
D SOFTWARE UNITE 
)FTWARE UNITED SQ 
VARE UNITED SOF 
FTWARE UNITED SO 


ITED SOFWABELUN 
ee UnNITE >) 
ARE UNITED SF iM 
JFTWARE UNITED SQ 
4 IITED SOFTWARE UN 

RI D SOFTWARE UNITE 
a __ JFTWARE UNITED SO 
Zu Bun - le UNITED SOFTV 
ET - DFTWARE UNITED SO 
IITED SOFTWARE UN 
D SOFTWARE UNITE 
)FTWARE UNITED SQ 
VARE UNITED SOFTV 
)FTWARE UNITED SQ 
IITED SOFTWARE UN 
D SOFTWARE UNITE 
JFTWARE UNITED SQ 
VARE UNITED SOFTV 
| JFTWARE UNITED SQ 
IITED SOFTWARE UN 
D SOFTWARE UNITE 
)FTWARE UNITED SQ 
VARE UNITED SO 


erhältlich sein. 


; Lernen Sie Ralf Glau persönlich kennen. )FTWARE UNITED SO 
IITED SOFTWARE UN 

In ausgewählten Häusern demonstriert er D SOFTWARE UNITE 

die Spiele "Hanse", "Vermeer", "Yuppi's eo 


” Revenge" und gibt Autogramme. Genaue )FTWARE UNITED SO 
} f Zeiten und Orte erfahren Sie ab dem 12. IITED SOFTWARE UN 


April unter der Tel.-Nummer: (0 52 44) D SOFTWARE UNITE 
4 08-18. Sie möchten nicht so lange auf IFTWARE UNITED SO 

A Ir a en Brblenm VARE UNITED SOF 
’ as utogı ann) warten?! eın Froblem: )FTWARE UNITED sq 
fj 2 Schicken Sie einen frankierten und selbst- _|ITED SOFTWARE UN 
% adressierten Rückumschlag an: United D SOFTWARE UNITE 
= Software GmbH, Kennwort: Ralf Glau, IFTWAR N 
Hauptstraße 70, 4835 Rietberg 2. la DEP er 


Die ersten 250 Einsender erhalten das 5 SOFTWAR “1 
ur Pro BR REN te Original-Autogramm, alle anderen die D SOFTWARE UNITE 
HANSE — VERMEER — WIPPE Portait-Postkarte. JFTWARE UNITED SQ 
VARE UNITED SOF 
FTWARE UNITED SO 
ITED SOFTWARE UNI] 
ND SOETWARE UINITE| 


Könnten Sie- -bei Verwendung derselben Ressourcen - die 
Geschichte nochmals schreiben und den Krieg gewinnen, 
den Amerika verloren hat....? 
Als Präsident müssen Sie Ihre militärischen Ziele gegen die 
öffentliche Meinung in Ihrem Land abwägen. Die 
Entscheidung, ob Sie ein Habicht oder eine Taube sind, liegt 
beiIhnen..... 
‚ Ihr Ziel: erreichen Sie, was den Amerikanern nicht 
= gelungen ist - verhindern Sie, daß Südvietnam den 
= südvietnamesischen Guerillas zufällt.... 
) «Nam ist das Ergebnis von vier Jahren umfangreicher 
a Tr durch Matthew Stibbe, dem _ 
ber mit Heron, Beifall begrüßten Imperiums....’ 


. (und) gilt ganz sicher als eines der 
besten Krie« £ t Jahren. De Fercenstar 90% 


v 


wi 
be € Pfogtammed and designed by: Matthew Stibbe 
\ N 1991 Domark Software Ltd. © 1991 Artwork & Packaging Domark Software Ltd. 
ö Veröffentlicht von Domark ftnnie Ltd. Vertrieb: BOMICO, Gerwerbegebiet Süd, Am Südpark 12, 6092 Kelsterbach, 
Da Frankfurt. Tel: (06107) 62067 
Sa; Bf Erhältlich für: Atari ST, sa IBM PC 3.5" & 5.25" & Apple Macintosh Amiga Bilschirm Fotos 


